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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah metode role playing
dapat meningkatkan hasil belajar Pelayanan Prima Siswa kelas X busana B 
dengan melihat aktivitas belajar siswa dan ketercapaian hasil belajar siswa.
Penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas secara kolaboratif dengan 
desain penelitian model Kemmis dan Taggart yang dilaksanakan sesuai dengan 
prosedur penelitian sebagai berikut: “Perencanaan-Tindakan-Observasi-Refleksi”. 
Penelitian dilaksanakan di  SMK Ma’arif 2 Sleman dengan subjek penelitian 
ditentukan berdasarkan teknik purposive sampling yaitu teknik penentuan sampel 
dengan pertimbangan tertentu.. Kelas yang terpilih adalah X Busana B karena 
nilai rata-rata kelas paling rendah dibanding kelas yang lain. Metode 
pengumpulan data menggunakan tes pilihan ganda dan lembar observasi. Uji 
validitas berdasarkan judgment expert dengan dosen yang ahli di bidangnya. Dan 
uji reliabilitas menggunakan reliabilitas antar rater. Teknik analisis data yang 
digunakan adalah analisis deskriptif.
Hasil penelitian menunjukkan pelaksanaan pembelajaran materi Bekerja 
dalam satu tim dengan menerapkan metode Role Playing, kegiatan yang 
dilakukan adalah: perencanaan dilakukan oleh guru berkolaborasi dengan 
peneliti.Tahap tindakan guru melakukan pembelajaran melalui penggunaan 
metode Role Playing dan pengamatan dilakukan terhadap proses pembelajaran 
dan hasil belajar siswa, sedangkan tahap refleksi dilakukan pengamatan dan 
perbaikan metode Role Playing pada siklus sebelumnya, sehingga pembelajaran 
materi Bekerja dalam satu tim pada siklus berikutnya akan berjalan lebih baik. 
Dalam pelaksanaan pembelajaran menggunakan metode Role Playing siswa dapat 
memahami materi Bekerja dalam satu tim serta adanya peningkatan hasil belajar 
sesuai Kriteria Ketuntasan Minimal yaitu 70, pencapaian hasil belajar kognitif
sebelum dikenai tindakan pada pra siklus hanya 43,6% atau 17 siswa yang 
memenuhi KKM, setelah dikenai tindakan pada siklus pertama pencapaian hasil 
belajar siswa 18% atau 7 siswa sudah memenuhi KKM, dan pada siklus kedua 
pencapaian hasil belajar siswa meningkat menjadi 61,5% atau 24 siswa 
seluruhnya sudah memenuhi KKM. Uraian diatas menunjukan bahwa penggunaan 
metode Role Playing dapat diterapkan pada mata diklat pelayanan prima dan 
dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
Kata Kunci : hasil belajar, Bekerja dalam satu tim, metode Role Playing
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Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk menumbuh 
kembangkan sumber daya manusia dalam proses belajar mengajar agar 
peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 
kecerdasan, kepribadian, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan 
dirinya dan masyarakat. 
         Pendidikan menengah kejuruan memiliki tujuan untuk meningkatkan 
kecerdasan, pengetahuan, kepribadian, akhlak mulia, serta keterampilan 
untuk hidup mandiri dan mengikuti pendidikan lebih lanjut sesuai dengan 
kejuruannya. Undang - Undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem 
Pendidikan Nasional pasal 15 yang menyebutkan bahwa, “Pendidikan 
Kejuruan merupakan pendidikan menengah yang mempersiapkan peserta 
didik terutama untuk bekerja dalam bidang tertentu”. Sekolah Menengah 
Kejuruan adalah sekolah yang bertujuan untuk menciptakan tenaga – tenaga 
yang siap kerja. Sekolah Menengah Kejuruan ( SMK ) terbagi menjadi 
beberapa kelompok, salah satu diantaranya adalah Sekolah kelompok 
pariwisata. 
         SMK Ma’arif 2 Sleman adalah Sekolah Menengah Kejuruan Pariwisata
yang mempunyai beberapa jurusan. Salah satunya Jurusan Tata Busana yang 
terdiri dari tujuh kelas. Kelas X ada X Tata Busana A dan X Tata Busana B, 
Kelas XI ada XI Tata Busana A dan XI Tata Busana B dan untuk Kelas XII 
2terdiri dari tiga kelas yaitu XII Tata Busana A, XII Tata Busana B dan XII 
Tata Busana C. Mata diklat yang diajarkan bermacam – macam, diantaranya 
mulai dari mata diklat produktif dan mata diklat normatif. Salah satu dari 
mata diklat normatif adalah Pelayanan Prima. Mata diklat ini sangat berperan 
penting untuk siswa dalam bertingkah laku, bertutur kata dan bekerja sama 
dalam kehidupan sehari – hari. 
           Mata Diklat Pelayanan Prima memiliki kompetensi dasar yaitu 
melakukan komunikasi di tempat kerja, memberikan bantuan untuk 
pelanggan internal dan eksternal, dan bekerja dalam satu tim. Kompetensi 
bekerja dalam satu tim adalah kompetensi yang harus dicapai oleh peserta 
didik dengan indikatornya mampu mendeskripsikan pengertian bekerja dalam 
satu tim. Sebagai guru harus dapat memahami peran dan fungsinya di 
sekolah. Guru juga harus mengupayakan sesuatu yang menarik untuk peserta 
didik agar mempunyai motivasi untuk belajar sehingga hasil belajar siswa 
diatas KKM. Dari faktor siswa sendiri yang tidak menyukai pelajaran teori 
sebaiknya guru kreatif untuk menyuguhkan dalam bentuk praktik. Kegiatan 
belajar akan lebih bermakna bila ada upaya pada diri siswa untuk 
meningkatkan hasil belajar.  
           Berdasarkan observasi, peneliti menemukan beberapa masalah yang 
ada di SMK Ma’arif 2 Sleman. Tujuan dari Mata Diklat Pelayanan Prima 
adalah agar siswa dapat memberikan layanan secara prima kepada pelanggan. 
Untuk mencapai tujuan pembelajaran ada beberapa faktor pendukung, 
diantaranya peran seorang guru, siswa, metode yang dipakai, materi ajar, 
3media yang digunakan guru dalam mengajar, evaluasi yang dilakukan oleh 
seorang guru serta faktor lingkungan dan instrumental. 
         Berdasarkan observasi awal peneliti menemukan bahwa di Kelas X 
Tata Busana B ada beberapa siswa yang mendapat nilai di bawah KKM pada 
nilai ulangan harian Mata Diklat Pelayanan Prima. Berdasarkan data hasil 
belajar siswa diketahui nilai rata – rata dari ulangan harian Mata Diklat 
Pelayanan Prima setelah remidial adalah 70. Nilai rata – rata pada saat 
pengamatan adalah 67,31 dengan siswa yang tuntas ada 17 siswa. Nilai yang 
cukup rendah disebabkan oleh beberapa faktor. Guru menggunakan metode 
ceramah dan demonstrasi untuk menerangkan materi pada siswa. Siswa yang 
gaduh dan sering bicara sendiri saat diterangkan menjadi pengaruh bagi siswa 
yang lain menjadi gaduh sehingga materipun tidak tersampaikan. Peserta 
didik lebih tertarik pada mata diklat praktik, sehingga mata diklat teori 
diabaikan. Peserta didik kurang aktif dalam bertanya maupun menanggapi 
dan memberi respon pada saat materi tersebut dijelaskan. Peserta didik
kurang tertarik untuk membaca materi dan mencari referensi dari sumber 
lain. Masalah yang terjadi di Kelas X Tata Busana B ini memerlukan strategi 
khusus agar peserta didik tertarik dan paham dengan materi ajar, sehingga 
berimplikasi pada ketercapaian hasil belajar yang maksimal. 
        Media yang dipakai oleh guru adalah papan tulis dan jobsheet. Evaluasi 
dilakukan dengan tes. Tes dilakukan untuk mengetahui hasil belajar siswa. 
Bila hasil belajar siswa rendah, guru melakukan remedial sampai siswa 
mendapat nilai yang cukup mencapai KKM. Dari faktor lingkungan tempat 
4belajar yang cukup mendukung untuk menciptakan suasana belajar yang 
menyenangkan. Lingkungan kelas yang asri mendukung suasana belajar. 
Untuk lingkungan sosial antara siswa dengan guru, siswa dengan siswa, guru 
dengan guru dan dengan kepala sekolah sangat akrab, sehingga akan 
meningkatkan suasana kekeluargaan dan kenyamanan dalam belajar. Dari 
faktor instrumental yang mendukung pembelajaran adalah kurikulum, 
program pembelajaran, sarana dan fasilitas. Program pembelajaran yang 
dilakukan sudah terjadwal dengan baik, sehingga proses belajar mengajar 
berlangsung dengan lancar. Sarana dan fasilitas sudah cukup mewakili, akan 
tetapi belum optimal, ada beberapa yang kurang dan perlu perbaikan.
        Strategi pembelajaran yang tepat akan berpengaruh pada ketertarikan 
siswa dalam mengikuti pembelajaran. Menurut Slavin (Isjoni, 2011:15) 
strategi pembelajaran kooperatif adalah suatu model pembelajaran dimana 
siswa belajar dan bekerja dalam kelompok – kelompok kecil secara 
kolaboratif yang anggotanya 4-6 orang dengan struktur kelompok heterogen. 
Peneliti menerapkan strategi belajar kelompok ini, karena siswa yang 
berkelompok – kelompok akan saling bekerja sama dan tukar pendapat dalam 
memahami materi ajar. 
           Strategi Cooperative Learning mempunyai berbagai macam metode 
dalam penerapannya. Salah satunya adalah metode role playing dapat 
diterapkan pada mata diklat Pelayanan Prima di Kelas X Tata Busana B yang 
kurang tertarik dengan metode ceramah. Tujuan penggunaan metode ini agar 
peserta didik aktif dalam belajar, bertanya dan termotivasi untuk mengikuti 
5mata diklat Pelayanan Prima. Metode role playing atau bermain peran 
dilakukan dengan cara mengarahkan peserta didik untuk menirukan aktifitas 
di luar atau mendramatisasikan situasi, ide, karakter khusus ( Endang 
Mulyatiningsih, 2011:236). Metode bermain peranan  atau role playing
adalah suatu cara penguasaan bahan-bahan pelajaran melalui pengembangan 
imajinasi dan penghayatan peserta didik. Pengembangan imajinasi dan 
penghayatan dilakukan peserta didik dengan memerankannya sebagai tokoh 
hidup atau benda mati. Permainan ini pada umumnya dilakukan lebih dari 
satu orang, hal itu bergantung kepada apa yang diperankan.
           Berdasarkan latar belakang tersebut peneliti tertarik untuk melakukan 
penelitian yang berjudul “Peningkatan Hasil Belajar dengan Metode Role 
Playing pada Mata Diklat Pelayanan Prima Kelas X Busana B di SMK 
Ma’arif 2 Sleman.”
B. Identifikasi Masalah
         Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan diatas dapat 
diidentifikasi beberapa masalah sebagai berikut.
1. Penggunaan metode ceramah dalam pengajaran terkadang membuat siswa 
jenuh.
2. Siswa kurang termotivasi dengan mata diklat teori.
3. Materi pembelajaran Bekerja dalam Satu Tim sulit dipahami oleh siswa.
4. Siswa banyak yang gaduh dan mengobrol ketika guru menjelaskan materi 
di depan kelas.
5. Siswa kurang aktif bertanya maupun memberi respon.
66. Metode pembelajaran praktik komunikasi bekerja dalam satu tim belum 
optimal diterapkan.
7. Hasil belajar siswa belum optimal, masih ada beberapa yang harus 
mengikuti remedial.
8. Media yang dipakai belum mendukung aktifitas pembelajaran.
9. Sarana dan fasilitas belum optimal.
C. Batasan Masalah
Permasalahan yang terkait dengan judul di atas sangat luas, sehingga 
tidak mungkin permasalahan yang ada itu dapat terjangkau dan 
terselesaikan semua. Oleh karena itu, perlu adanya pembatasan masalah, 
sehingga persoalan yang diteliti menjadi jelas dan kesalahpahaman dapat 
dihindari. 
Dalam hal ini dipandang perlu membatasi ruang lingkup masalah yang
diteliti sebagai berikut:
1. Hasil Belajar Siswa
           Hasil belajar dari siswa Kelas X Tata Busana B di SMK Ma’arif 2 
Sleman. Hasil belajar yang diperoleh dari dokumentasi guru dan hasil 
belajar siswa dari tindakan peneliti. Hasil belajar pada materi Bekerja 
dalam satu tim, karena penelitian yang akan dilakukan adalah pada 
kompetensi Bekerja dalam Satu Tim dan ditambah materi tentang 
menangani kesalahpahaman antar budaya yang merupakan materi 
tambahan. Peneliti membatasi pada masalah hasil belajar karena hasil 
belajar adalah hal pokok yang menentukan berhasil tidaknya suatu 
7pembelajaran dan tercapai tidaknya tujuan pembelajaran. 
2. Metode Role Playing
           Metode bermain peranan  atau role playing adalah suatu cara 
penguasaan bahan-bahan pelajaran melalui pengembangan imajinasi dan 
penghayatan siswa. Dalam penelitian ini, materi dirangkum menjadi 
sekenario yang berupa dialog – dialog untuk diperankan siswa saat 
pelajaran. Dialog tersebut terdapat point – point pembelajaran  mengenai 
materi Bekerja dalam Satu Tim. Peneliti menggunakan metode role 
playing, karena metode tersebut sangat cocok dengan materi ajar. Metode 
yang berupa praktik akan memperjelas materi ajar yang seharusnya 
dilakukan dengan praktik langsung. 
3. Kompetensi Mata Diklat Pelayanan Prima
            Kompetensi yang harus dikuasai oleh peserta didik untuk 
mengembangkan pengetahuan, pemahaman dan kemampuan pada 
Kompetensi Dasar Bekerja dalam Satu Tim pada Mata Diklat Pelayanan 
Prima, karena pada semester genap ini Kompetensi dasar hanya satu yaitu 
Bekerja dalam satu tim. Peneliti mengambil mata diklat Pelayanan Prima 
karena mata diklat Pelayanan Prima pada dasarnya adalah mata diklat 
teori, tetapi di SMK Ma’arif ada kegiatan praktik untuk materi – materi 
tertentu. Dengan memilih mata diklat Pelayanan Prima ini, peneliti dapat 
menerapkan metode role playing.
8D.   Rumusan Masalah
         Berdasarkan latar belakang masalah tersebut di depan dan pembatasan 
masalah di atas, maka dapat disusun rumusan masalah sebagai berikut;
Apakah metode role playing dapat meningkatkan hasil belajar Pelayanan 
Prima siswa kelas X Busana B dengan melihat :
a. Bagaimana aktivitas belajar siswa kelas X Busana B dengan menggunakan 
metode role playing?
b. Bagaimana peningkatan hasil belajar Pelayanan Prima siswa kelas X 
Busana B dengan metode role playing?
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan penelitian yang diambil dari rumusan masalah : 
Mengetahui peningkatan hasil belajar  Pelayanan Prima Siswa Kelas  X Tata 
Busana B dengan metode role playing dengan melihat :
a. Aktivitas belajar siswa kelas X Busana B dengan menggunakan metode 
role playing.
b. Peningkatan hasil belajar Pelayanan Prima siswa kelas X Busana B
dengan metode role playing.
F. Manfaat Penelitian
1. Secara teoritis, sebagai bahan kajian studi yang berkaitan dengan proses 
belajar mengajar, khususnya pengaruh metode pembelajaran bermain 
peran pada pencapaian kompetensi pelayanan prima.
92. Secara Praktis
a. Bagi para guru khususnya di lingkungan SMK MA’ARIF 2 SLEMAN
dan di SMK lain pada umumnya, penelitian ini diharapkan dapat 
memberikan gambaran pengaruh metode pembelajaran bermain peran
pada pencapaian kompetensi pelayanan prima.
b. Bagi Dinas Pendidikan terkait penelitian ini dapat dijadikan masukan 
dalam pembinaan para guru agar kualitas serta mutu dalam 







1. Hasil Belajar 
a. Pengertian Belajar
         Reber (dalam Sugihartono, 2007: 74) menjelaskan Belajar memiliki 
dua pengertian, pertama belajar sebagai proses memperoleh pengetahuan 
dan kedua, belajar sebagai perubahan kemampuan bereaksi yang relatif 
langgeng sebagai hasil latihan yang diperkuat. Belajar adalah perubahan 
yang relatif permanen pada perilaku, pengetahuan dan kemampuan berfikir 
yang diperoleh karena pengalaman (Sugihartono, 2007: 74). Pengalaman 
tersebut dapat diperoleh dengan adanya interaksi antara seseorang dengan 
lingkungannya (Sardiman, 2000). Delker ( dalam Sudjana, 2005: 8) 
menjelaskan bahwa belajar itu tidak selalu membutuhkan guru namun 
pengertian belajar adalah upaya penyesuaian diri yang sengaja dialami oleh 
peserta didik dengan maksud untuk melakukan perubahan tingkah laku 
sesuai tujuan belajarnya. 
        Berdasarkan pendapat para ilmuan tersebut dapat disimpulkan, belajar 
adalah sebuah proses dengan tujuan tertentu, artinya belajar adalah sebuah 
perjalanan, sebuah pengalaman yang didapat melalui proses dan didapatkan 
suatu tujuan dari ajaran ataupun perjalanan tersebut hingga akhirnya 
mencapai hasil.
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b. Pengertian Hasil Belajar
        Hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa 
setelah menerima materi belajarnya. Hasil belajar siswa pada hakikatnya 
adalah perubahan mencakup bidang kognitif, afektif dan psikomotorik yang 
berorientasi pada proses belajar mengajar yang dialami siswa (Sudjana, 
2011: 2). Menurut Sudjana (2011: 2) mengatakan bahwa hasil belajar itu 
berhubungan dengan tujuan instruksional dan pengalaman belajar yang 
dialami siswa, sebagaimana dituangkan dalam :        
   Tujuan Instruksional
Pengalaman Belajar                           Hasil Belajar
Bagan 1.  Hubungan Tujuan Instruksional, Pengalaman Belajar, dan Hasil 
Belajar
                                    Sumber : Sudjana (2011: 2)
         Bagan ini menggambarkan unsur yang terdapat dalam proses 
belajar mengajar. Hasil belajar dalam hal ini berhubungan dengan tujuan 
instruksional dan pengalaman belajar. Adanya tujuan instruksional 
merupakan panduan tertulis akan perubahan perilaku yang diinginkan 
pada diri siswa (Sudjana , 2011: 2), sementara pengalaman belajar 
meliputi apa-apa yang dialami siswa baik itu kegiatan mengobservasi, 




perintah (Sardiman, 2000: 1). Sistem pendidikan nasional dan rumusan 
tujuan pendidikan; baik tujuan kurikuler maupun tujuan instruksional 
pada umumnya menggunakan klasifikasi hasil belajar Bloom yang 
secara garis besar membaginya menjadi tiga ranah, ranah kognitif, 
afektif, dan psikomotorik. 
       Ranah kognitif berkenaan dengan hasil belajar intelektual yang 
terdiri dari enam aspek, yakni: knowledge (pengetahuan), comprehension 
(pemahaman), aplikasi, analisis, sintesis, dan evaluasi. Kedua aspek 
pertama disebut kognitif tingkat rendah dan keempat aspek berikutnya 
termasuk kognitif tingkat tinggi. Ranah afektif berkenaan dengan sikap 
yang terdiri dari lima aspek, yakni: penerimaan, jawaban atau reaksi, 
penilaian, organisasi, dan internalisasi. Ranah psikomotorik berkenaan 
dengan hasil belajar keterampilan dan kemampuan bertindak yang terdiri 
atas enam aspek, yakni: gerakan refleks, keterampilan gerakan dasar, 
kemampuan perseptual, keharmonisan atau ketepatan, gerakan 
keterampilan kompleks, dan gerakan ekspresif dan interpretatif (Nana 
Sudjana, 2011). 
         Ketiga ranah tersebut menjadi objek penilaian hasil belajar. Di 
antara ketiga ranah itu, ranah kognitiflah yang paling banyak dinilai oleh 
para guru di sekolah karena berkaitan dengan kemampuan para siswa 
dalam menguasai isi bahan ajar. Sebagaimana dikemukakan Sudjana 
(2011) sebagai berikut : 
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a) Ranah Kognitif
1) Pengetahuan yaitu kemampuan mengingat bahan ajar yang telah 
dipelajari. 
2) Pemahaman yaitu kemampuan menangkap pengertian, menafsirkan 
dan menjelaskan dengan bahasa sendiri. 
3) Aplikasi yaitu kemampuan menggunakan bahan yang telah 
dipelajari dalam situasi baru dan nyata.
4) Analisis yaitu usaha memilah suatu integritas menjadi unsur –
unsur atau bagian – bagian sehingga jelas hierarkinya atau 
susunannya.
5) Sintesis yaitu penyatuan unsur – unsur atau bagian – bagian ke 
dalam bentuk menyeluruh
6) Evaluasi yaitu pemberian keputusan tentang nilai sesuatu yang 
mungkin dilihat dari segi tujuan, gagasan, cara bekerja, 
pemecahan, metode materil,dll.
b) Ranah Afektif
1) Receiving yaitu semacam kepekaan dalam menerima rangsangan 
dari luar yang datang kepada siswa dalam bentuk masalah, situasi, 
gejala, dll.
2) Responding yaitu reaksi yang diberikan oleh seseorang terhadap 
stimulasi yang datang dari luar.
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3) Valuing yaitu berkenaan dengan nilai dan kepercayaan terhadap 
gejala atau stimulus tadi.
4) Organisasi yaitu pengembangan dari nilai ke dalam satu system 
organisasi, termasuk hubungan satu nilai dengan nilai lain, 
pemantapan, dan prioritas nilai yang telah dimilikinya. 
5) Karakteristik nilai yaitu keterpaduan semua system nilai yang telah 
dimiliki seseorang, yang mempengaruhi pola kepribadian dan 
tingkah lakunya. 
c) Ranah Psikomotorik
1) Gerakan refleks  ( keterampilan pada gerakan yang tidak sadar ).
2) Keterampilan pada gerakan – gerakan dasar.
3) Kemampuan Perseptual, termasuk di dalamnya membedakan 
visual, auditif dan motoris.
4) Kemampuan di bidang fisik, misalnya kekuatan, keharmonisan dan 
ketepatan. 
5) Gerakan – gerakan skill, mulai dari keterampilan sederhana sampai 
pada keterampilan yang kompleks.
6) Kemampuan yang berkenaan dengan komunikasi non-decursive 
seperti gerakan ekspresif dan interpretatif.
          Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah 
perubahan pada kognitif, afektif dan psikomotorik sebagai pengaruh 
pengalaman belajar yang dialami siswa baik berupa suatu bagian, unit, atau 
bab materi tertentu yang telah diajarkan. 
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2. Faktor – Faktor yang mempengaruhi Hasil Belajar
          Faktor-faktor eksternal yang mempengaruhi hasil belajar (Nasution 
dalam Djamarah, 2002) adalah:
a) Faktor Lingkungan
         Lingkungan merupakan bagian dari kehidupan siswa. Dalam 
lingkunganlah siswa hidup dan berinteraksi. Lingkungan yang 
mempengaruhi hasil belajar siswa dibedakan menjadi dua, yaitu:
1) Lingkungan alami
             Lingkungan alami adalah lingkungan tempat siswa berada dalam 
arti lingkungan fisik. Yang termasuk lingkungan alami adalah 
lingkungan sekolah, lingkungan tempat tinggal dan lingkungan 
bermain.
2) Lingkungan sosial
               Makna lingkungan dalam hal ini adalah interaksi siswa sebagai 
makhluk sosial, makhluk yang hidup bersama atau homo socius. 
             Sebagai anggota masyarakat, siswa tidak bisa melepaskan diri 
dari ikatan sosial. Sistem sosial yang berlaku dalam masyarakat tempat 
siswa tinggal mengikat perilakunya untuk tunduk pada norma-norma 
sosial, susila, dan hukum. Contohnya ketika anak berada di sekolah, ia 




           Setiap penyelenggaraan pendidikan memiliki tujuan instruksional 
yang hendak dicapai. Untuk mencapai tujuan tersebut diperlukan 
seperangkat kelengkapan atau instrumen dalam berbagai bentuk dan jenis. 
Instrumen dalam pendidikan dikelompokkan menjadi:
1) Kurikulum
              Kurikulum adalah a plan for learning yang merupakan unsur 
substansial dalam pendidikan. Tanpa kurikulum, kegiatan belajar
mengajar tidak dapat berlangsung. Setiap guru harus mempelajari dan 
menjabarkan isi kurikulum ke dalam program yang lebih rinci dan jelas 
sasarannya. Sehingga dapat diketahui dan diukur dengan pasti tingkat 
keberhasilan belajar mengajar yang telah dilaksanakan.
2) Program
             Keberhasilan pendidikan di sekolah tergantung dari baik tidaknya 
program pendidikan yang dirancang. Program pendidikan disusun 
berdasarkan potensi sekolah yang tersedia baik tenaga, finansial, 
sarana, dan prasarana.
3) Sarana dan fasilitas
              Sarana mempunyai arti penting dalam pendidikan. Sebagai 
contoh, gedung sekolah yang dibangun atas ruang kelas, ruang 
konseling, laboratorium, auditorium, ruang OSIS akan memungkinkan 
untuk pelaksanan berbagai program di sekolah tersebut. Fasilitas 
mengajar merupakan kelengkapan mengajar guru yang harus disediakan 
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oleh sekolah. Hal ini merupakan kebutuhan guru yang harus 
diperhatikan. Guru harus memiliki buku pegangan, buku penunjang, 
serta alat peraga yang sudah harus tersedia dan sewaktu-waktu dapat 
digunakan sesuai dengan metode pembelajaran yang akan dilaksanakan. 
Fasilitas mengajar sangat membantu guru dalam menunaikan tugas 
mengajar di sekolah.
4) Guru 
              Guru merupakan penyampai bahan ajar kepada siswa yang 
membimbing siswa dalam proses penguasaan ilmu pengetahuan di 
sekolah. Perbedaan karakter, kepribadian, cara mengajar yang berbeda 
pada masing-masing guru, menghasilkan kontribusi yang berbeda pada 
proses pembelajaran.
Sementara menurut Sugihartono (2007) faktor-faktor internal yang 
mempengaruhi hasil belajar adalah:
a) Fisiologis
            Merupakan faktor internal yang berhubungan dengan proses-
proses yang terjadi pada jasmaniah.
1) Kondisi fisiologis
               Kondisi fisiologis umunya sangat berpengaruh terhadap 
kemampuan belajar individu. Siswa dalam keadaan lelah akan 
berlainan belajarnya dari siswa dalam keadaan tidak lelah.
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2) Kondisi panca indera
             Merupakan kondisi fisiologis yang dispesifikkan pada kondisi 
indera. Kemampuan untuk melihat, mendengar, mencium, meraba, 
dan merasamempengaruhi hasil belajar. Anak yang memiliki 
hambatan pendengaran akan sulit menerima pelajaran apabila ia 
tidak menggunakan alat bantu pendengaran.
b) Psikologis
             Faktor psikologis merupakan faktor dari dalam diri individu yang 
berhubungan dengan rohaniah. Faktor psikologis yang mempengaruhi 
hasil belajar adalah:
1) Minat
            Minat adalah suatu rasa lebih suka dan rasa ketertarikan pada 
suatu hal atau aktivitas, tanpa ada yang memerintahkan. Minat pada 
dasarnya adalah penerimaan akan suatu hubungan antara diri sendiri 
dengan sesuatu di luar diri. Semakin kuat atau dekat hubungan 
tersebut, semakin besar minat.
2) Kecerdasan
             Kecerdasan berhubungan dengan kemampuan siswa untuk 
beradaptasi, menyelesaikan masalah dan belajar dari pengalaman 
kehidupan. Kecerdasan dapat diasosiasikan dengan intelegensi. 
Siswa dengan nilai IQ yang tinggi umumnya mudah menerima 
pelajaran dan hasil belajarnya cenderung baik.
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3) Bakat
             Bakat adalah kemampuan bawaan yang merupakan potensi 
yang masih perlu dilatih dan dikembangkan. Bakat memungkinkan 
seseorang untuk mencapai prestasi dalam bidang tertentu.
4) Motivasi
             Motivasi adalah suatu kondisi psikologis yang mendorong 
seseorang untukmelakukan sesuatu.
5) Kemampuan kognitif
              Ranah kognitif merupakan kemampuan intelektual yang 
berhubungan dengan pengetahuan, ingatan dan pemahaman .
            Berdasarkan pendapat – pendapat di atas bisa disimpulkan 
bahwa hasil belajar dipengaruhi oleh beberapa faktor dari dalam 
maupun dari luar, dari dalam diri maupun dari lingkungan. Faktor 
yang nyaman untuk belajar akan berimplikasi pada tingginya hasil 
belajar, tetapi bila faktor yang mempengaruhi tidak mendukung akan 
berimplikasi pada rendahnya hasil belajar. Untuk itu, faktor – faktor 
yang disebutkan diatas sangatlah berpengaruh bagi peserta didik 
tentunya, dalam mengikuti pembelajaran. 
3. Evaluasi Hasil Belajar
a. Fungsi Evaluasi Hasil Belajar
Suryabrata (Sugihartono, 2007: 132) menjelaskan fungsi evaluasi hasil 
belajar meliputi : 
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1) Fungsi Psikologis, yaitu agar siswa memperoleh kepastian tentang 
status di dalam kelasnya. Di samping itu, bagi guru merupakan suatu 
pertanggungjawaban sampai seberapa jauh usaha mengajarkannya 
dikuasai oleh siswa – siswanya. 
2) Fungsi Didaktis, bagi anak didik, keberhasilan maupun kegagalan 
belajar akan berpengaruh besar pada usaha – usaha berikutnya. Sedang 
bagi pendidik, penilaian hasil belajar dapat menunjukkan keberhasilan 
atau kegagalan mengajarnya termasuk di dalamnya metode mengajar 
yang dipergunakan.
3) Fungsi Administratif, dengan adanya penilaian dalam bentuk rapor akan 
dapat dipenuhi berbagai fungsi administratif yaitu :
(a) Merupakan inti laporan kepada orang tua siswa, pejabat, guru dan 
siswa itu sendiri.
(b) Merupakan data bagi siswa apabila ia akan naik kelas, pindah 
sekolah, maupun melamar pekerjaan.
(c) Dari data tersebut, kemudian dapat berfungsi untuk menentukan 
status anak dalam kelasnya.
(d) Memberikan informasi mengenai segala hasil usaha yang telah 
dilakukan oleh lembaga pendidikan.
        Wuradji ( dalam Sugihartono, 2007: 133) mengemukakan fungsi 
evaluasi dalam tiga golongan yaitu :
1) Fungsi evaluasi hasil belajar untuk kepentingan murid
(a) Untuk mengetahui kemajuan belajar.
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(b) Dapat dipergunakan sebagai dorongan ( motivasi ) belajar.
(c) Untuk memberikan pengalaman dalam belajar
2) Fungsi evaluasi hasil belajar untuk kepentingan pendidik
(a) Untuk menyeleksi siswa yang selanjutnya berguna untuk 
meramalkan keberhasilan study berikutnya.
(b) Untuk mengetahui sebab – sebab kesulitan belajar siswa, yang 
selanjutnya berguna untuk memberikan bimbingan belajar kepada 
siswa.
(c) Untuk pedoman mengajar.
(d) Untuk mengetahui ketepatan metode mengajar
(e) Untuk menempatkan siswa dalam kelas ( ranking, penjurusan, 
kelompok belajar dan lainnya. 
3) Fungsi evaluasi hasil belajar untuk kepentingan organisasi atau lembaga 
pendidikan :
(a) Untuk mempertahankan standar pendidikan
(b) Untuk menilai ketepatan kurikulum yang disediakan
(c) Untuk menilai kemajuan sekolah yang bersangkutan.
          Fungsi evaluasi hasil belajar pada umunya untuk mengetahui 
bagaimana hasil dari kegiatan pembelajaran, artinya untuk mengetahui 
berapa nilai – nilai siswa, bagaimana kompetensi siswa dan bagaimana 
keberhasilan guru dalam mengajar sesuai dengan metode yang diterapkan. 
Fungsi evaluasi hasil belajar juga sangat berpengaruh dengan lembaga 
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pendidikan untuk memantau bagaimana kemajuan sekolahnya dengan hasil 
belajar siswa.
b. Prinsip – prinsip Evaluasi Belajar
           Sugihartono (2007: 136) menyatakan agar penilaian pendidikan 
dapat mencapai sasarannya dalam mengevaluasi pola tingkah laku yang 
dimaksudkan, maka harus memperhatikan prinsip – prinsip berikut : 
1) Evaluasi harus dilaksanakan secara kontinyu.
Evaluasi harus dilaksanakan secara kontinyu artinya evaluasi 
harus dilaksanakan secara terus menerus pada masa – masa tertentu. Hal 
ini dimaksudkan agar penilai memperoleh kepastian atau kemantapan 
dalam mengevaluasi. 
          Bila ditinjau dari kapan atau dimana kita harus mengadakan 
evaluasi, dan dimaksudkan untuk apa evaluasi tersebut diadakan dalam 
keseluruhan proses pendidikan, maka evaluasi meliputi : 
(a) Evaluasi formatif yaitu penilaian yang dilakukan selama dalam 
perkembangan dan proses pelaksanaan pendidikan. Tujuan evaluasi 
formatif ini adalah agar secara tepat dan cepat dapat membetulkan 
setiap proses pelaksanaan yang tidak sesuai dengan rencana.
(b) Evaluasi sumatif yaitu evaluasi yang dilakukan pada akhir 
pelaksanaan akhir pendidikan. Evaluasi ini disebut evaluasi terhadap 
hasil pendidikan yang telah dilakukan oleh siswa atau evaluasi 
produk.
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2) Evaluasi harus dilaksanakan secara komprehensif
          Evaluasi yang mampu memahami keseluruhan aspek pola tingkah 
laku yang diharapkan sesuai dengan tujuan pendidikan adalah makna 
evaluasi secara komprehensif untuk dapat melaksanakan evaluasi secara 
komprehensif maka setiap tujuan pendidikan harus dijabarkan sejelas 
mungkin sehingga dapat dijadikan pedoman untuk melakukan 
pengukuran. 
3) Evaluasi harus dilaksanakan secara obyektif
        Pelaksanaan evaluasi harus obyektif artinya dalam proses 
penilaian hanya menunjuk pada aspek-aspek yang dinilai sesuai dengan 
keadaan yang sebenarnya. Evaluasi dikatakan obyektif apabila penilaian 
dalam memberikan penilaian terhadap suatu obyek hanya ada satu 
interpretasi.
4) Dalam melaksanakan evaluasi harus menggunakan alat ukur yang baik.
         Dalam memperoleh informasi atau bahan yang relevan diperlukan 
alat pengukur atau instrumen yang dapat dipertanggung jawabkan atau 
memenuhi syarat. Syarat alat ukur yang baik adalah memenuhi validitas, 
reliabilitas, dan daya pembeda.
        Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan, prinsip evaluasi yang 
baik adalah dilakukan secara terus – menerus, semua pembelajaran berpusat 
pada tujuan pembelajaran, dilaksanakan secara terbuka dan ditunjang 
dengan alat ukur yang baik yaitu alat ukur yang memenuhi kriteria 
validitas, reliabilitas dan daya pembeda. 
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c. Alat Evaluasi Belajar
           Alat memiliki pengertian umum yaitu sesuatu yang dapat digunakan 
untuk mempermudah seseorang dalam melaksanakan tugas atau mencapai 
tujuan secara lebih efektif dan efisien (Suharsimi:2009). Kata “alat” biasa 
disebut juga dengan istilah “instrumen”. Dengan demikian maka alat 
evaluasi juga dikenal dengan instrumen evaluasi. 
            Alat mengukur evaluasi hasil pembelajaran dibagi menjadi dua 
macam, yaitu berupa tes dan non-tes.
          Tes merupakan prosedur atau alat yang digunakan untuk mengetahui 
atau mengukur sesuatu dalam suasana yang telah ditentukan, dan dengan 
cara serta aturan – aturan yang sudah ditentukan (Sugihartono dkk, 
2007:141). Tes pada umumnya digunakan untuk menilai dan mengukur 
hasil belajar siswa, terutama hasil belajar kognitif, berkenaan dengan 
penguasaan bahan ajar sesuai tujuan pendidikan dan pembelajaran. Tes 
sebagai alat penilaian yang berisi pertanyaan – pertanyaan yang diberikan 
kepada siswa untuk mendapatkan jawaban dari siswa dalam bentuk lisan 
maupun tertulis. Tes hasil belajar dibedakan menjadi dua yaitu, tes uraian ( 
essay ) dan tes objektif. 
         Metode pengumpul non-tes mengandung pengertian tidak ada 
jawaban yang benar atau salah, digunakan untuk mengukur pendapat, opini, 
sikap, motivasi, kinerja (Endang Mulyatiningsih : 2011).
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Berikut adalah bagan tentang macam – macam alat evaluasi pendidikan : 
Bagan 2. Macam – macam Alat Evaluasi Pendidikan
Sumber : (Sugihartono, 2007: 141)
Keterangan :
1) Alat Evaluasi Tes
(a) Tes merupakan prosedur atau alat yang digunakan untuk mengetahui 
atau mengukur sesuatu dalam suasana yang telah ditentukan, dan 
dengan cara serta aturan – aturan yang sudah ditentukan.
(b) Performance test yaitu tes dalam bentuk perbuatan atau tindakan 
tertentu.
(c) Verbal test yaitu tes yang jawabannya diharapkan dari siswa berupa 



























(d) Nonverbal test yaitu tes dalam bentuk bahasa isyarat atau gerakan 
tertentu.
(e) Essay test yaitu suatu pertanyaan yang jawabannya diharapkan dari 
siswa berupa uraian menurut kemampuan yang dimiliki.
(f) Objectif test yaitu tes yang disusun sedemikian rupa sehingga 
jawaban yang diharapkan dari siswa berupa kata – kata singkat.
(g) Supply test yaitu ada dua type :
(1) Short answer test  yaitu pertanyaan tes yang disusun sedemikian 
rupa sehingga jawaban yang diminta cukup hanya dengan 
kalimat pendek saja, bahkan cukup dengan satu atau dua kata.
(2) Completion test merupakan serangkaian kalimat yang bagian –
bagian penting dari kalimat tersebut dikosongkan untuk diisi oleh 
siswa. 
(h) Selection test ada lima type : 
(1) True false test yaitu butir – butir soalnya berupa pernyataan –
pernyataan, pernyataan tersebut ada yang benar dan salah, tugas 
siswa adalah membenarkan atau menyalahkan pernyataan 
tersebut dengan memberi tanda silang atau menulis B bila benar 
atau S bila salah.
(2) Multiple choise test terdiri atas suatu keterangan atau 
pemberitahuan tentang sesuatu pengertian yang belum lengkap.
(3) Matching test yaitu tes yang terdiri dari satu seri pertanyaan dan 
satu seri jawaban.
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(4) Analogy test yaitu meminta kepada siswa untuk menjawab soal –
soal dengan mencari bentuk kesesuaiannya dengan pengertian 
yang telah disebutkan terdahulu.
(5) Rearrangement test yaitu tes yang memerintahkan kepada siswa
untuk menyusun rangkaian pengertian atau urutan – urutan 
proses menurut cara yang sebenarnya dari suatu urutan yang 
sengaja dibuat tidak teratur.
2) Alat Evaluasi Non-Tes
a) Interview yaitu tes yang dilakukan secara lisan berupa Tanya jawab 
langsung. 
b) Observasi yaitu jawaban diperoleh melalui pengamatan dan 
pencatatan perilaku subjek.
c) Dokumentasi yaitu pengumpulan data dengan cara mengutip dari 
sumber catatan yang sudah ada.
d) Questioner yaitu pengumpulan data dengan memuat sejumlah 
pertanyaan yang harus dijawab oleh subjek penelitian.
         Berdasarkan uraian di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa alat evaluasi 
belajar ada dua yaitu, tes dan non-tes. Tes merupakan alat penilaian yang 
berupa pertanyaan – pertanyaan yang diberikan kepada siswa untuk 
mendapatkan jawaban dalam bentuk lisan, tertulis maupun perbuatan. 
Sedangkan non-tes lebih komprehensif, dapat digunakan untuk menilai semua 




         Pembelajaran menurut Sudjana (Sugihartono, 2007: 80) merupakan 
setiap usaha yang dilakukan dengan sengaja oleh pendidik yang dapat 
menyebabkan peserta didik melakukan kegiatan belajar. Pembelajaran 
sebagai usaha untuk menciptakan sistem lingkungan yang mengoptimalkan 
kegiatan belajar (Sugihartono dkk, 2007: 80). Oemar Hamalik ( 2010: 30) 
pembelajaran adalah suatu kombinasi yang tersusun meliputi unsur-unsur 
manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan, dan prosedur yang saling 
mempengaruhi mencapai tujuan pembelajaran. 
          Berdasarkan beberapa pendapat tentang pembelajaran diatas dapat 
disimpulkan bahwa pembelajaran merupakan proses interaksi belajar 
mengajar dengan melibatkan komponen-komponen pembelajaran yang 
meliputi: tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, metode, teknik 
mengajar, siswa, media, guru dan evaluasi hasil belajar. Proses 
pembelajaran akan dapat berjalan dan berhasil dengan baik apabila guru 
atau pendidik mampu mengubah diri peserta didik selama ia terlibat dalam 
proses pembelajaran itu, sehingga dapat dirasakan manfaatnya secara 
langsung bagi perkembangan pribadinya. Oleh karena itu perlu adanya 
model pembelajaran yang melibatkan siswa dalam proses pembelajaran 
sehingga siswa aktif dan siswa dapat mencapai kompetensi sesuai yang 
diharapkan.
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b. Komponen – komponen Pembelajaran
        Proses pembelajaran terdiri dari beberapa komponen yang satu sama 
lain saling berinteraksi. Komponen-komponen tersebut adalah tujuan 
pembelajaran, materi pembelajaran, metode atau strategi pembelajaran, 
media dan evaluasi (Wina Sanjaya, 2006: 58). Menurut (Oemar Hamalik, 
2001: 54) dalam kegiatan pembelajaran terdapat komponen yang saling 
mendukung, yaitu tujuan pembelajaran, siswa, guru, metode pembelajaran, 
media pembelajaran, penilaian dan situasi pembelajaran. Komponen-
komponen tersebut harus dapat dikelola agar proses pembelajaran dapat 
berjalan dengan baik.
          Berdasarkan penjelasan di atas, maka komponen-komponen 
pembelajaran sebagai berikut:
1) Tujuan pembelajaran
        Tujuan pembelajaran merupakan komponen pertama yang harus 
ditetapkan dalam proses pengajaran berfungsi sebagai indikator 
keberhasilan pengajaran. Tujuan ini pada dasarnya merupakan rumusan 
tingkah laku dan kemampuan yang harus dicapai dan dimiliki siswa 
setelah ia menyelesaikan pengalaman dan kegiatan belajar dalam proses 
pembelajaran, (Nana Sudjana, 2010: 30). Menurut Wina Sanjaya ( 2006:
58) tujuan pembelajaran merupakan komponen utama yang sangat 
penting dalam sistem pembelajaran. 
          Penjelasan di atas dapat diuraikan bahwa tujuan pembelajaran 
adalah suatu rancangan yang ditetapkan untuk mengukur pencapaian 
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hasil belajar peserta didik. Berkaitan dengan penelitian ini tujuan 
pembelajaran untuk kompetensi Bekerja dalam tim yaitu siswa dapat 
mendefinisikan pengertian bekerja dalam satu tim.
2) Peserta didik/ Siswa 
           Peserta didik merupakan suatu komponen masukan dalam sistem 
pendidikan, yang selanjutnya diproses dalam proses pendidikan, 
sehingga menjadi manusia yang berkualitas sesuai dengan tujuan 
pendidikan nasional, (Oemar hamalik, 2008: 7).
         Berdasarkan penjelasan di atas dapat dikemukakan bahwa peserta 
didik adalah seseorang yang mengembangkan potensi dalam proses 
pendidikan, sehingga menjadi manusia yang berkualitas. Berkaitan 
dengan penelitian ini peserta didik dalam bekerja dalam satu tim adalah 
siswa Kelas X bidang keahlian Busana B di SMK Ma’arif 2 Sleman.
3) Guru
         Guru mempunyai keterampilan menyusun perencanaan atau 
persiapan pembelajaran yang bersumber dari GBPP, (Nana Sudjana, 
2010: 9). Menurut Oemar Hamalik ( 2008: 9) guru atau tenaga 
kependidikan merupakan suatu komponen yang penting dalam 
penyelenggaraan pendidikan, yang bertugas menyelenggarakan kegiatan 
mengajar, melatih, meneliti, mengembangkan, mengelola, dan 
memberikan pelayanan teknis dalam bidang pendidikan.
         Berdasarkan penjelasan di atas dapat dikemukakan bahwa guru 
adalah seseorang yang memegang peranan penting dalam proses 
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pembelajaran dan memberikan pelayanan teknis dalam bidang 
pendidikan. Berkaitan dengan penelitian ini guru dalam mata pelajaran
Pelayanan prima adalah guru yang berkompeten dibidangnya, tentunya 
yang bisa membimbing siswa dalam kompetensi yang ada.
4) Metode 
         Menurut Nana Sudjana ( 2010: 30) metode adalah cara yang 
dipergunakan guru dalam mengadakan hubungan dengan siswa pada saat 
berlangsungnya pembelajaran. Metode merupakan upaya untuk 
mengimplementasikan rencana yang sudah disusun dalam kegiatan nyata 
agar tujuan yang telah disusun tercapai secara optimal.
5) Materi/ isi 
          Menurut Wina Sanjaya (2006: 58) materi merupakan inti dalam 
proses pembelajaran. Hal ini bisa dibenarkan manakala tujuan utama 
dalam pembelajaran adalah penguasaan materi pembelajaran. 
6) Media 
           Media berasal dari bahasa latin merupakan bentuk jamak dari 
“Medium” yang secara harfiah berarti “Perantara” atau “Pengantar” 
yaitu perantara atau pengantar sumber pesan dengan penerima pesan. 
Menurut Wina Sanjaya (2006: 60) media adalah alat dan sumber, 
walaupun fungsinya sebagai alat bantu, akan tetapi memiliki peran yang 
tidak kalah pentingnya. Berkaitan dengan penelitian ini media yang 
digunakan berupa hand out dan skrip.
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7) Evaluasi 
         Menurut Wina Sanjaya (2006: 61) evaluasi merupakan komponen 
terakhir dalam pembelajaran. Evaluasi bukan saja berfungsi untuk 
melihat keberhasilan siswa dalam proses pembelajaran, tetapi juga 
berfungsi sebagai umpan balik bagi guru atas kinerjanya dalam 
pengelolaan pembelajaran. 
           Melalui evaluasi kita dapat melihat kekurangan dalam 
pemanfaatan berbagai komponen sistem pembelajaran dan dapat 
membantu kita dalam memprediksi keberhasilan proses pembelajaran. 
Nilai evaluasi kompetensi bekerja dalam satu tim dinilai dari aspek 
kognitif, afektif dan psikomotor. Aspek kognitif diukur dengan 
menggunakan tes, aspek afektif melalui angket, dan aspek psikomotor 
melalui lembar observasi.
                 Berdasarkan pendapat di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa 
komponen – komponen pembelajaran saling berinteraksi dan saling 
mendukung. Komponen – komponen pembelajaran adalah tujuan 
pembelajaran, siswa, guru, metode pembelajaran, media pembelajaran, 
materi pembelajaran  dan evaluasi pembelajaran. 
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5. Model – model Pembelajaran
a. Definisi Model Pembelajaran
           Menurut Endang Mulyatiningsih (2011:211) model pembelajaran 
merupakan istilah yang digunakan untuk menggambarkan penyelenggaraan 
proses belajar mengajar dari awal sampai akhir. Menurut Udin model 
pembelajaran adalah kerangka konseptual yang melukiskan prosedur yang 
sistematis dalam mengorganisasikan pengalaman belajar yang akan 
diberikan untuk mencapai tujuan tertentu (Endang Mulyatiningsih, 
2011:211-212). 
           Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan model pembelajaran 
merupakan langkah awal yang harus direncanakan di dalam proses belajar 
mengajar secara keseluruhan untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu.
            Menurut Kardi dan Nur (Trianto, 2010:6) istilah model 
pembelajaran mempunyai makna yang lebih luas dari pada strategi, metode 
atau prosedur. Model pembelajaran mempunyai empat ciri yang tidak 
dimiliki oleh strategi, metode, atau prosedur adalah: 
1) Rasional teoritis logis yang disusun oleh para pencipta atau 
pengembangannya. 
2) Landasan pemikiran tentang apa dan bagaimana siswa belajar (tujuan 
pembelajaran yang akan dicapai).
3) Tingkah laku mengajar yang diperlikan agar model tersebut 
dilaksanakan dengan berhasil 
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4) Lingkungan belajar yang diperlukan agar tujuan pembelajaran itu dapat 
tercapai. 
         Dalam mengajar suatu pokok bahasan (materi) tentunya harus dipilih 
model pembelajaran yang paling sesuai dengan tujuan pembelajaran. 
Dalam satu model pembelajaran dapat menggunakan beberapa metode, 
teknik dan taktik pembelajaran sekaligus. 
          Berdasarkan penjelasan di atas, pemilihan model pembelajaran harus 
disesuaikan dengan tujuan pembelajaran sehingga model pembelajaran 
yang akan diterapkan pada penelitian ini adalah model pembelajaran 
kooperatif.
b. Jenis –Jenis Model Pembelajaran
          Model pembelajaran merupakan langkah awal yang harus 
direncanakan di dalam proses pembelajaran secara keseluruhan. 
Perancangan model pembelajaran hampir sama dengan penyusunan rencana 
pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang lengkap dengan perangkatnya.
Jenis-jenis model pembelajaran menurut Trianto (2010:11), adalah: 
1) Model Pembelajaran Langsung (Direct Intruction), adalah salah satu 
pendekatan mengajar yang dirancang khusus untuk menunjang proses 
belajar siswa yang berkaitan dengan pengetahuan deklaratif dan 
pengetahuan prosedural yang terstruktur dengan baik. 
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2) Model Pembelajaran Kooperatif (Cooperatiive Learning), adalah 
pembelajaran yang memberikan peluang kepada siswa yang berbeda 
latar belakang dan kondisi untuk bekerja sama menyelesaikan tugas. 
3) Model Pembelajaran Berdasarkan Masalah (Problem Based Instruction). 
merupakan suatu model pembelajaran yang didasarkan pada banyaknya 
permasalahan yang membutuhkan penyeledikan autentik yakni 
penyelidikan yang membutuhkan penyelesaian nyata dari permasalahan 
yang nyata.
4) Model Pembelajaran Diskusi kelas, adalah suatu pembelajaran di mana 
guru dengan siswa atau siswa dengan siswa yang lain saling bertukar 
pendapat secara lisan, saling berbagi gagasan dan berpendapat. 
         Sedangkan menurut Joyce dan Weil (Endang Mulyatiningsih, 
2011:214-215) mengelompokkan model pembelajaran dalam empat 
kategori yaitu :
1) Model pengolahan informasi (the information processing model)
        Model yang menitikberatkan pada cara memperkuat dorongan 
internal. Beberapa model pembelajaran yang mendukung pelaksanaan 
model pembelajaran pengolahan informasi antara lain : problem based 
learning, inquiry dan discovery, memorization, pencapaian konsep dan 
lain-lain.
2) Model personal (personal model)
          Model yang membangkitkan siswa agar dapat belajar secara 
mandiri, memiliki kesadaran terhadap tugas dan tanggung jawab. Model 
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pembelajaran personal tersebut antara lain diterapkan dengan metode 
pengajaran tanpa arahan, latihan kesadaran dan lain-lain. Secara lebih 
kongkret, model pembelajaratn ini diterapkan dengan metode 
pembelajaran berbantuan modul dan e-learning.
3) Model sosial (social model)
          Model pembelajaran ini mengacu pada model pembelajaran 
kelompok yang melibatkan kerjasama antar personal. Model 
pembelajaran ini dapat dilaksanakan dalam bentuk model pembelajaran 
cooperative atau collaborative.
4) Model sistem perilaku (behavioral systems)
          Model pembelajaran ini dikenal sebagai model modifikasi perilaku 
dalam hubungannya dengan respon terhadap tugas-tugas yang diberikan. 
Metode pembelajatan yang termasuk ke dalam kelompok model sistem 
perilaku ini antara lain : belajar tuntas, CBT, pembelajaran langsung, 
model kontrol diri, drill dan lain-lain.
           Jenis – jenis model pembelajaran sangat bermacam – macam. Model 
pembelajaran yang tepat akan mempengaruhi hasil belajar siswa.
6. Strategi Pembelajaran Cooperatif Learning
a. Definisi Cooperatif Learning
          Cooperative learning adalah model pembelajaran secara kelompok 
dimana setiap anggota kelompok bekerja sama untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. Menurut Slavin ( dalam Isjoni, 2011) cooperative learning 
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atau pembelajaran kooperatif adalah suatu model pembelajaran dimana 
siswa belajar dan bekerja dalam kelompok-kelompok kecil secara 
kolaboratif yang anggotanya 4-6 orang dengan struktur kelompok 
heterogen. Pembelajaran kooperatif adalah proses belajar mengajar yang 
melibatkan penggunaan kelompok-kelompok kecil yang memungkinkann 
siswa untuk bekerja secara bersama-sama didalamnya guna 
memaksimalkan pembelajaran mereka sendiri dan pembelajaran satu sama 
lain (David W. Johnson, 2010: 4). Pembelajaran Kooperatif adalah salah 
satu bentuk pembelajaran yang berdasarkan faham konstruktivis. 
Pembelajaran kooperatif merupakan strategi belajar dengan sejumlah siswa 
sebagai anggota kelompok kecil yang tingkat kemampuannya berbeda. 
Sedangkan menurut Koes (dalam Isjoni, 2011: 20) menyebutkan bahwa 
belajar kooperatif didasarkan pada hubungan antara motivasi, hubungan 
interpersonal, strategi pencapaian khusus, suatu ketegangan dalam individu 
memotivasi gerakan ke arah pencapaian hasil yang diinginkan. 
         Berdasarkan beberapa penjelasan mengenai cooperative learning di 
atas berarti model pembelajaran ini bergantung pada efektivitas kelompok-
kelompok siswa tersebut. Terdapat enam langkah utama atau tahapan di 
dalam pengajaran yang menggunakan pembelajaran kooperatif. Pengajaran 
dimulai dengan guru menyampaikan tujuan pelajaran dan memotivasi siswa 
belajar. Fase ini diikuti oleh penyajian informasi; seringkali dengan bahan 
bacaan daripada secara verbal. Selanjutnya siswa dikelompokkan ke dalam 
tim-tim belajar. Tahapan ini diikuti bimbingan guru pada saat siswa bekerja 
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bersama untuk menyelesaikan tugas bersama mereka. Fase terakhir 
pembelajaran kooperatif meliputi persentasi hasil akhir kerja kelompok, 
atau evaluasi tentang apa yang telah mereka pelajari dan memberi 
penghargaan terhadap usaha-usaha kelompok maupun individu.
            Enam tahap pembelajaran kooperatif itu dirangkum pada sintaks 
model pembelajaran kooperatif pada tabel berikut.
Tabel 1. Sintak model cooperative learning
Fase-fase Tingkah laku guru
FASE 1
Menyampaikan tujuan dan 
memotivasi siswa
Guru menyampaikan tujuan pelajaran 
yang ingin dicapai pada pelajaran 




Guru menyajikan kepada siswa 






Guru menjelaskan kepada siswa 
bagaimana caranya membentuk 
kelompok belajar dan membantu 










Guru mengevaluasi hasil belajar 
tentang materi yang telah dipelajari 




Guru mencari cara-cara untuk 
menghargai baik upaya maupun hasil 
belajar individu dan kelompok
   Sumber : Agus Suprijono (2009: 65).
          Lingkungan belajar untuk pembelajaran kooperatif dicirikan oleh 
proses demokrasi dan peran aktif siswa dalam menentukan apa yang harus 
dipelajari dan bagaimana mempelajarinya. Guru merupakan suatu struktur 
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tingkat tinggi dalam pembentukan kelompok dan mendefinisikan semua 
prosedur, namun siswa diberi kebebasan dalam mengendalikan dari waktu 
ke waktu di dalam kelompoknya. Pembelajaran kooperatif akan menjadi 
sukses apabila materi pelajaran yang lengkap harus tersedia di ruangan guru 
atau di perpustakaan atau di pusat media. Keberhasilan juga menghendaki 
syarat dari menjauhkan kesalahan tradisional, yaitu secara ketat mengelola 
tingkah laku siswa dalam kerja kelompok. Selain unggul dalam membantu 
siswa memahami konsep-konsep sulit, model ini sangat berguna untuk 
membantu siswa menumbuhkan kemampuan kerjasama, berfikir kritis, dan 
kemampuan membantu teman.
         Tujuan model pembelajaran kooperatif adalah memaksimalkan 
belajar siswa untuk peningkatan prestasi akademik dan pemahaman baik 
secara individu maupun secara kelompok. Sedangkan menurut Isjoni (2009:
23) pembelajaran kooperatif dapat meningkatkan cara belajar lebih baik, 
sikap tolong- menolong dalam beberapa perilaku sosial. Tujuan utama 
dalam penerapan model belajar mengajar pembelajaran kooperatif adalah 
agar peserta didik dapat belajar secara berkelompok bersama teman-
temannya dengan cara saling menghargai pendapat dan memberikan 
kesempatan pada orang lain untuk mengemukakan gagasannya dengan 
menyampaikan pendapat mereka secara berkelompok.
          Berdasarkan uraian di atas, cooperative learning (pembelajaran 
kooperatif) dapat disimpulkan bahwa pembelajaran yang memerlukan kerja 
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sama antar siswa, interaksi antar siswa dalam mengerjakan tugas dari guru 
untuk mencapai tujuan yang sama
b. Jenis – jenis Cooperatif Learning
Model cooperative learning (pembelajaran kooperatif) menurut 
Endang Mulyatiningsih (2011: 226-233) bentuk-bentuk cooperative 
learning yaitu, STAD (Students Teams Achievement Devisions), TGT 
(Team Game Tournament), TAI (Team Accelerated Instruction), CICR 
(Cooperative Integrated Reading And Composition), LT (learning 
together), NHT (Numbered Heads Together), Make A Match , TPS (Think 
Pair And Share), Peer Tutoring, Metode Role Playing dan simulasi. 
Sedangkan menurut Slavin (Miftahul Huda, 2011: 114-153) 
membagi metode-metode cooperative learning dalam tiga kategori yaitu, 
1) Metode-metode Student Teams Learning ini merupakan metode-metode 
pembelajaran kooperatif yang diteliti dan dikembangkan di John 
Hopkins University. Metode-metode ini meliputi STAD (Students 
Teams Achievement Devisions), TGT (Team Game Tournament) dan 
Jigsaw II.
2) Metode-metode Supported Cooperative Learning meliputi CL 
(Learning Together), Jigsaw, Jigsaw III, CLS (Cooperative Learning 
Structures), GI (Group Investigation), CI (Complex Instruction), TAI 
(Team Accelerated Instruction), CICR (Cooperative Integrated Reading 
And Composition) dan SDM (Structured Dyadic Methods).
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3) Metode-metode informal meliputi SGD (Spontaneous Group 
Discussion), NHT (Numbered Heads Together), TP (Team Product), 
CR (Cooperative Review), TPS (Think Pair And Share) dan DG 
(Discussion Group) – GP (Group Project).
c. Ciri – ciri Cooperatif Learning
Menurut Isjoni (2010: 27) Model pembelajaran kooperatif memiliki 
ciri-ciri: 
a) Setiap anggota memiliki peran.
b) Terjadi hubungsn interaksi langsung diantara siswa.
c) Setiap anggota kelompok bertanggung jawab atas belajarnya dan juga 
teman – teman sekelompoknya.
d) Guru membantu mengembangkan keterampilan interpersonal kelompok.
e) Guru hanya berinteraksi dengan kelompok saat diperlukan.
         Dalam pembelajaran kooperatif, dua atau lebih individu saling 
tergantung satu sama lain untuk mencapai suatu tujuan bersama. Menurut 
Ibrahim (Isjoni,2010:64). Siswa yakin bahwa tujuan mereka akan tercapai 
jika dan hanya jika siswa lainnya juga mencapai tujuan tersebut. Untuk itu 
setiap anggota berkelompok bertanggung jawab atas keberhasilan 
kelompoknya. Siswa yang bekerja dalam situasi pembelajaran kooperatif 
didorong untuk bekerjasama pada suatu tugas bersama dan mereka harus
mengkoordinasikan usahanya untuk menyelesaikan tugasnya.
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Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa ciri dari 
pembelajaran kooperatif adalah adanya kerja sama, saling membantu, 
saling tanggung jawab sehingga tujuan pembelajaran tercapai.
d. Elemen dasar Cooperatif Learning
           Johnson & Johnson (dalam Miftahul Huda, 2011: 46) menegaskan 
bahwa pembelajaran kooperatif memiliki lima elemen dasar yaitu :
1) Positive interdependence yaitu peserta didik harus mengisi tanggung 
jawab belajarnya sendiri dan saling membantu dengan anggota lain 
dalam kelompoknya. Hal yang utama yang harus diperhatikan agar 
pembelajaran kooperatif berjalan efektif adalah interpedensi atau 
ketergantungan positif, masing – masing anggota kelompok harus saling 
bekerja sama. Dalam suasana pembelajaran kooperatif , siswa harus 
bertanggung jawab pada dua hal yaitu mempelajari materi yang 
ditugaskan dan memastikan bahwa semua anggota kelompoknya juga 
mempelajari materi tersebut.
         Interpedensi positif dapat dipahami dengan merujuk pada dua 
indikator utama, bahwa :
a) Setiap usaha anggota kelompok sangat dibutuhkan karena turut 
menentukan keberhasilan kelompok tersebut mencapai tujuannya.
b) Setiap anggota pasti memiliki kontribusi yang unik dan berbeda –
beda bagi kelompoknya karena masing – masing dari mereka 
bertanggung jawab atas setiap tugas yang dibagi secara merata.
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2) Face to face interaction yaitu peserta didik memiliki kewajiban untuk 
menjelaskan apa yang dipelajari kepada peserta didik lain yang menjadi 
anggota kelompok. Interaksi ini muncul ketika anggota – anggota 
kelompok saling memberikan bantuan yang efektif dan efisien bagi 
anggota – anggota lain yang membutuhkan, saling bertukar pendapat dan 
memproses informasi dengan efektif dan efisien, saling memberikan 
pendapat tentang kesimpulan dan opini masing – masing agar mampu 
membuat keputusan bersama. 
3) Individual accountability, yaitu masing – masing peserta didik harus 
menguasai apa yang menjadi tugas dirinya di dalam kelompok. 
4) Social Skill, yaitu masing – masing anggota harus mampu 
berkomunikasi secara efektif, menjaga rasa hormat dengan sesama 
anggota dan bekerja bersama untuk menyelesaikan konflik. 
5) Group processing, yaitu kelompok harus dapat menilai dan melihat 
bagaimana tim mereka telah bekerja sama dan memikirkan bagaimana 
agar dapat memperbaikinya.
    Berdasarkan  elemen dasar yang dikemukakan di atas, dapat ditarik 
kesimpulan, bahwa elemen dasar yang harus dikuasai dan dimiliki oleh 
peserta didik ada lima, yakni sikap tanggung jawab, bekerja sama, 
menguasai tugas masing – masing, komunikasi dengan lingkungan sosial 
serta bekerja tim yang baik. 
44
e. Kelebihan dan kelemahan Cooperatif Learning
          Menurut Ibrahim (dalam Isjoni, 2010: 64), pembelajaran kooperatif 
memiliki dampak yang positif untuk siswa yang hasil belajarnya rendah 
sehingga mampu memberikan peningkatan hasil belajar yang signifikan. 
Cooper mengungkapkan keuntungan dari metode pembelajaran kooperatif, 
antara lain: 
1) Siswa mempunyai tanggung jawab dan terlibat secara aktif dalam 
pembelajaran
2) Siswa dapat mengembangkan keterampilan berpikir tingkat tinggi
3) Meningkatkan ingatan siswa
4) Meningkatkan kepuasan siswa terhadap materi pembelajaran.
Kelemahan pembelajaran kooperatif bersumber pada dua faktor, yaitu 
dari dalam dan luar. Faktor dari dalam yaitu sebagai berikut : 
1) Guru harus mempersiapkan pembelajaran secara matang, disamping itu 
memerlukan banyak tenaga, pemikiran dan waktu.
2) Agar proses pembelajaran berjalan dengan lancar maka dibutuhkan 
dukungan fasilitas, alat dan beaya yang cukup memadai.
3) Selama kegiatan diskusi kelompok berlangsung, ada kecenderungan 
topik permasalahan yang sedang dibahas meluas, sehingga banyak yang 
tidak sesuai dengan waktu yang telah ditentukan.
4) Saat diskusi kelas, terkadang didominasi oleh seseorang, hal ini 
mengakibatkan siswa yang lain menjadi pasif.
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         Berdasarkan uraian kelebihan dan kelemahan strategi kooperatif 
diatas, jelas terlihat bahwa setiap jenis model atau strategi pembelajaran 
tidak seutuhnya sempurna. Pembelajaran Kooperatif memiliki kelebihan 
dalam kerja sama kelompok yang mendorong siswa aktif dan termotivasi.
Tetapi waktu yang dibutuhkan terlalu lama apabila tidak diatur secara 
matang.
7. Metode Role Playing
a. Definisi Metode Role Playing
          Metode Role Playing adalah menguraikan sebuah masalah, 
memeragakan dan mendiskusikan masalah.  Bruce Joyce dkk                         
( dalam Johnson, 2010: 328). Fannie dan George Shaftel ( dalam Johnson,  
2010: 328) dalam role playing siswa mengeksplorasi masalah – masalah 
tentang hubungan antar manusia dengan cara memainkan peran dalam 
situasi permasalahan kemudian mendiskusikan peraturan – peraturan. 
Metode Role Playing atau bermain peran dilakukan dengan cara 
mengarahkan peserta didik untuk menirukan aktifitas di luar atau 
mendramatisasikan situasi, ide, karakter khusus ( Endang Mulyatiningsih, 
2011: 236). Metode bermain peran  atau Role Playing adalah suatu cara 
penguasaan bahan-bahan pelajaran melalui pengembangan imajinasi dan 
penghayatan siswa. Pengembangan imajinasi dan penghayatan dilakukan 
siswa dengan memerankannya sebagai tokoh hidup atau benda mati. 
Permainan ini pada umumnya dilakukan lebih dari satu orang, hal itu 
bergantung kepada apa yang diperankan.
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        Orang berusaha memerankan sebuah peran, adakalanya mereka sulit 
untuk memiliki kesadaran dalam perilakunya yang tengah dilakukannya. 
Langkah Role Playing menurut Shaftel (dalam Johnson, 2010: 345):
1) Memanaskan suasana kelompok.
a) Mengidentifikasi dan memaparkan masalah.
b) Menafsirkan masalah.
c) Menjelaskan role playing
2) Memilih partisipan.
a) Menganalisis peran.
b) Memilih pemain yang akan melakukan peran.
3) Mengatur setting atau tempat kejadian.
a) Mengatur sesi – sesi tindakan.
b) Kembali menegaskan peran.
c) Lebih mendekat pada situasi yang bermasalah.
4) Menyiapkan peneliti.
a) Memutuskan apa yang akan dicari
b) Memberikan tugas pengamatan
5) Pemeranan.
a) Memulai role play.
b) Mengukuhkan role play.
c) Menyudahi role play.
6) Diskusi dan evaluasi.
a) Mereview pemeranan.
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b) Mendiskusikan fokus – fokus utama.
c) Mengembangkan pemeranan selanjutnya.
7) Memerankan kembali.
a) Memainkan peran yang dirubah
b) Memberikan masukan atau alternatif perilaku dalam langkah 
selanjutnya.
8) Berdiskusi dan mengevaluasi.
9) Saling berbagi dan mengembangkan pengalaman. 
a) Menghubungkan situasi yang bermasalah dengan kehidupan dunia 
nyata serta masalah – masalah yang baru muncul
b) Menjelaskan prinsip umum dalam tingkah laku.
          Berdasarkan langkah di atas, langkah dari penerapan metode Role 
Playing adalah dari : Memanaskan suasana kelas, pembentukan kelompok, 
mengatur setting tempat latihan, membagi skenario, bermain di depan kelas 
tiap kelompok, berdiskusi dan evaluasi, peran kelompok selanjutnya, 
diskusi dan evaluasi kembali serta penarikan kesimpulan dan berbagi 
pengalaman. Kajian tersebut menjadi indikator penilaian dari 
keterlaksanaan metode Role Playing. 
        Role Playing diatur secara khusus untuk mendidik siswa dalam 
analisis nilai dan perilaku masing – masing individu, mengembangkan 
strategi – strategi dalam memecahkan masalah interpersonal dan 
intrapersonal, pengembangan rasa empati terhadap orang lain.
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b. Kelebihan Metode Role Playing
            Kelebihan metode bermain peran  adalah 1) Seluruh siswa 
mempunyai kesempatan untuk memajukan kemampuannya dalam bekerja 
sama. 2)  Siswa bebas mengambil keputusan dan berekspresi secara utuh. 
3)  Permainan merupakan penemuan yang mudah dan dapat digunakan 
dalam situasi dan waktu yang berbeda. 4) Guru dapat mengevaluasi 
pemahaman tiap siswa melalui pengamatan pada waktu melakukan 
permainan. 5)Permainan merupakan pengalaman belajar yang 
menyenangkan bagi anak.
c. Kelemahan Metode Role Playing
           Kelemahan metode bermain peranan ini terletak pada :1)  Bermain 
peranan memerlukan waktu yang relatif panjang/banyak.2)  Memerlukan 
kreativitas dan daya kreasi yang tinggi dari pihak guru maupun murid. 3) 
Kebanyakan siswa yang ditunjuk sebagai pemeran merasa malu untuk 
memerlukan suatu adegan tertentu. 4) Apabila bermain peran mengalami 
kegagalan, bukan saja dapat memberi kesan kurang baik, tetapi sekaligus 
berarti tujuan pengajaran tidak tercapai. 5) Tidak semua materi pelajaran 
dapat disajikan melalui metode ini. 6) Pada pelajaran agama masalah 
keimanan, sulit disajikan melalui metode bermain peranan ini.
           Dalam kompetensi dasar Bekerja dalam Satu Tim nanti, guru 
menyediakan skenario untuk diperankan siswa pada saat pelajaran. 
Skenario tersebut disesuaikan dengan materi ajar. Jadi antara kelompok 
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satu dengan yang lain berbeda topik yang dibahas. Meskipun ada kelebihan 
dan kekurangan pada penerapan metode bermain peranan, bukanlah 
menjadi masalah untuk berusaha meningkatkan hasil belajar siswa. 
     Pada mata diklat Pelayanan Prima ini, Role Playing digunakan sebagai 
metode untuk memperjelas materi ajar. Mata diklat yang berbentuk teori ini 
bisa dijelaskan dalam bentuk praktik agar mudah dipahami oleh siswa. 
Bermain peran sebagai bentuk metode untuk meningkatkan pemahaman siswa, 
sehingga berimplikasi pada peningkatan hasil belajar. Pada kompetensi 
Bekerja dalam Satu Tim ini, siswa dibentuk dalam beberapa kelompok. Setiap 
kelompok diberi jobsheet yang berisi skenario dari materi ajar. Skenario  yang 
berupa dialog – dialog harus sesuai dengan materi. Pada skenario yang 
berbeda – beda, siswa dapat saling bertukar pendapat, saling mendengarkan 
dan memperhatikan. Dalam bermain peran, siswa diminta untuk mempelajari 
dan mempraktikan di depan kelas per kelompok. Untuk penilaian dinilai dari 
lembar observasi per individu. Satu kelompok performa di depan, kelompok 
yang lain memperhatikan. Di akhir pembelajaran diadakan pengambilan 
kesimpulan dan evaluasi. Evaluasi dilakukan dengan cara memberi soal tes 
pada peserta didik untuk mengetahui sejauh mana pengetahuan dan 
kemampuan peserta didik dalam memahami materi ajar.  
8. Pelayanan Prima di SMK Ma’arif 2 Sleman
a. Kompetensi Dasar Pelayanan Prima di SMK Ma’arif 2 Sleman
         Standar kompetensi adalah kompetensi yang harus dikuasai oleh 
peserta didik. Sedangkan kompetensi dasar adalah pengembangan dari 
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standar kompetensi lulusan (SKL) yang akan menentukan kelulusan peserta 
didik.  Standar kompetensi mata pelajaran pelayanan prima dapat dilihat 
pada tabel dibawah ini.
Tabel 2. Standar kompetensi dan kompetensi dasar mata diklat Pelayanan 
Prima di SMK Ma’arif 2 Sleman




secara prima kepada 
pelanggan
( semester 1 )
1.1 Melakukan komunikasi di 
tempat kerja
a. Deskripsi komunikasi di 
tempat kerja.
b. Macam – macam teknik 
komunikasi
1.2Memberikan bantuan untuk 
pelanggan internal dan 
eksternal
a. Deskripsi Pelayanan Prima
b. Identifikasi Pelayanan 
Prima berdasarkan karakter 
pelanggan
c. Teknik penanganan 




secara prima kepada 
pelanggan
( semester 2 )
1) Bekerja dalam satu tim
a. Deskripsi tentang kerja 
dalam satu tim
Sumber : (Silabus Pembelajaran Pelayanan Prima, SMK Ma’arif 2 
Sleman)
b. Pengertian Pelayanan Prima
           Mata pelajaran Pelayanan Prima ini dirancang untuk 
mengembangkan pengetahuan, pemahaman dan kemampuan memberikan 
layanan secara prima kepada pelanggan. Pelayanan Prima berisi tentang 
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dasar – dasar pelayanan secara prima seorang pelanggan, sehingga peserta 
diklat diharapkan bisa menguasai teknik – teknik dasar pelayanan secara 
prima dalam menghadapi pelanggan ( cara berbicara, bersikap dan 
bertindak dalam memberikan pelayanan kepada konsumen ).           
         Dengan adanya pelayanan prima, diharapkan siswa dapat 
menerapkan dalam kehidupan sosial sehari - hari dan dapat bermanfaat 
untuk kedepannya. Pelayanan Prima yang meliputi pengetahuan, 
keterampilan dan sikap. Pengetahuan dari materi Pelayanan Prima harus 
dikuasai oleh setiap siswa agar dapat memahami dan kompeten agar hasil 
belajarnya meningkat. Keterampilan dari materi pelayanan prima bisa 
diterapkan langsung dalam kehidupan sehari – hari yang meliputi cara 
bersikap, bertutur kata dan bekerja sama. Pelayanan prima mengajarkan 
sikap yang menunjukkan perilaku sopan dan ramah, tenang dan tanggap 
ketika berkomunikasi dengan siapa saja. 
          Mata diklat pelayanan prima di SMK Ma’arif 2 Sleman ini diajarkan 
pada 2 semester. Pada semester ganjil terdapat dua kompetensi dasar yang 
diajarkan yaitu melakukan komunikasi di tempat kerja dan memberi
bantuan untuk pelanggan internal dan eksternal. Sedangkan pada semester 
genap, kompetensi yang diajarkan adalah bekerja dalam satu tim. 
Berdasarkan penelitian yang akan dilakukan pada semester genap, peneliti 
membatasi materi yang dijabarkan pada lingkup Bekerja dalam Satu Tim. 
Materi yang dipelajari oleh Siswa Kelas X Tata Busana B SMK Ma’arif 2 
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Sleman di semester dua ini adalah Bekerja dalam Satu Tim dan ditambah 
dengan materi menangani kesalahpahaman antar budaya.
1) Bekerja dalam Satu Tim
a) Pengertian Bekerja dalam Satu Tim
        Tim adalah sekumpulan orang berakal yang terdiri atas dua, 
lima, hingga dua puluh orang dan memenuhi syarat terpenuhinya 
kesepahaman hingga membentuk sinergi antar berbagai aktifitas 
yang dilakukan anggotanya (Ernawati dkk, 2000: 56). Jadi, perilaku 
anggota tim harus mencerminkan keserasian yang menunjukkan 
bahwa setiap anggota bertindak dalam bingkai dan sesuai dengan 
sekumpulan prinsip atau tujuan bersama. Menurut Zuhair Al Kaid
(dalam Ernawati dkk, 2000: 56), tim adalah sebuah gambaran dari 
berbagai bentuk kolektifitas yang dibentuk untuk mengikuti 
dorongan semangat untuk memiliki keterikatan pada kelompok 
tertentu. Demikian pula dorongan untuk pengakuan sosial, serta 
membawa misi keterikatan secara materi dan maknawi.
           Berdasarkan pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa tim 
adalah kumpulan dari beberapa orang yang memiliki latar belakang 
yang berbeda tetapi mempunyai tujuan yang sama. 
          Dalam tataran manusiawi, bermain sendiri sangat 
membosankan dan lebih cenderung mengantarkan pada kegagalan. 
Dalam kerjanya, manusia membutuhkan tim. Tim yang mampu 
bekerja sama memiliki ciri – ciri yang dinamis. 
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b) Karakteristik tim yang dinamis menurut Ernawati (2000: 57):
(1) Berorientasi pada opini
(a) Berlawanan dengan orang yang bersifat dogmatis.
(b) Anggota yang berorientasi pada opini memperkenalkan 
gagasannya tanpa mengusulkan atau bahkan mengisyaratkan 
agar orang lain memberi posisi yang istimewa pada 
gagasannya.
(c) Anggota tim mengatakan gagasannya dan meminta gagasan 
orang lain, bukan menunjukkan bahwa gagasannyalah yang 
memberi jawaban terhadap permasalahan.
(d) Mereka tidak hanya memfokuskan pada idenya sendiri, tetapi 
menginvestigasi pendapat orang lain.
(2) Berorientasi pada persamaan
(a) Dalam kelompok yang beragam, rasa persamaan merupakan 
titik awal dari komunikasi yang efektif.
(b) Anggota tim yang berorientasi pada persamaan melihat 
melihat keragaman sebagai suatu keunggulan.
(c) Sebuah tim yang berorientasi pada persamaan mengandalkan 
pada semua anggota.
(d) Kepercayaan terhadap anggota tim meningkatkan 
produktifitas.
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(3) Berfokus pada tujuan
(a) Anggota tim yang memfokuskan pada tujuan kelompok, kecil 
kemungkinannya akan bercekcok dikarenakan keunikan 
masing – masing anggota.
(b) Keseluruhan anggota tim memiliki tujuan yang sama.
(c) Bagi anggota tim yang berfokus pada tujuan, keunikan 
masing – masing anggota bukanlah masalah.
(d) Anggota tim mengakui bahwa individu juga memiliki tujuan 
dan mungkin tujuan tersebut bisa bertentangan dengan tujuan 
tim.
(e) Keunikan anggota tim yang muncul ke permukaan segera 
diatasi, tidak dibiarkan sampai melahirkan masalah.
           Berdasarkan karakteristik yang disebutkan di atas, dapat ditarik 
kesimpulan bahwa tim yang baik adalah tim yang saling percaya, 
peduli, terbuka dalam berkomunikasi dan memiliki tujuan kelompok 
bersama. 
c) Komunikasi dalam kelompok tim
            Menurut E. Juhana Wijaya (1999: 22) disebutkan bahwa 
komunikasi kelompok adalah proses komunikasi yang berlangsung 
antara komunikator dengan kelompok atau sebaliknya. Komunikasi 
kelompok dapat dibedakan menjadi dua, yaitu : 
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(1) Komunikasi kelompok formal
         Komunikasi kelompok formal adalah komunikasi yang 
terjadi diantara para anggota organisasi yang dilaksanakan secara 
resmi. Ciri dari  komunikasi formal adalah :
(a) Dilakukan dalam waktu dan tempat yang telah ditentukan.
(b) Ada prosedur tertentu dalam berkomunikasi.
(c) Ada hierarkhi dari anggota peserta komunikasi formal.
(d) Objek pembicaraannya sudah ditetapkan.
(e) Diwujudkan dalam bentuk tertulis dan lisan.
(2) Komunikasi kelompok nonformal
          Komunikasi kelompok nonformal adalah komunikasi yang 
terjadi di antara para anggota organisasi atas dasar keinginan 
pribadi, yang tidak didasarkan ketentuan – ketentuan dan struktur 
organisasi.
Ciri dari komunikasi kelompok nonformal adalah sebagai 
berikut:
(a) Waktu dan tempat tidak ditentukan, sehingga dapat 
berlangsung dimana saja.
(b) Tidak ada prosedur yang mengikuti pembicaraan.
(c) Tidak ada hierarkhi tertentu dalam berkomunikasi.
(d) Objek pembicaraannya tidak pasti.
(e) Diwujudkan dalam bentuk lisan dan tulisan.
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2) Menangani Kesalahpahaman Antar Budaya
a) Komunikasi dengan pelanggan dan kolega dengan latar belakang 
yang beragam
          Komunikasi dengan pelanggan dan kolega dengan latar 
belakang yang beragam bisa dilihat dari karakter manusia. Karakter 
manusia sangat menentukan tipe dari manusia yang kita hadapi 
setiap hari (Latifah dan Imam, 2004: 46). Hal – hal yang 
mempengaruhi karakteristik seseorang adalah :
(1) Wilayah Geografis 
       Geografi sangat mempengaruhi budaya seseorang. Apabila 
kita melayani tamu dari wilayah atau Negara yang berbeda, maka 
karakter yang kita hadapi juga berlainan.
(2) Kebudayaan
   Kebudayaan merupakan hasil karya manusia yang sangat 
mempengaruhi karakter manusia itu sendiri. 
(3) Suku bangsa
               Sebagai contoh, orang negro memiliki sifat yang berbeda 
dengan orang kulit putih. 
(4) Bahasa
                 Bahasa yang dipakai seseorang mempengaruhi sikap 
mereka dalam menghadapi orang lain. 
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(5) Strata sosial
               Strata sosial dapat mempengaruhi sikap dan kebiasaan 
sehari – hari.       
         Supaya memudahkan mempelajari karakter manusia dibawah 
ini adalah tabel karakter manusia. 
Tabel 3. Karakter manusia menurut asal Negara
Negara
Karakter
Sifat Budaya Minat khusus
















Tour singkat, pemandangan 
pantai, hiburan malam, 




Berjudi Belanja barang – barang 
produksi setempat, atraksi 










Kehidupan alam dan pantai.
                    Sumber : Tri dan Aris (dalam Latifah dan Imam, 2004: 47)
          Berdasarkan karakter di atas, hendaknya kita mampu 
menerapkan tindakan apa yang paling tepat dalam melayani 
pelanggan yang berbeda Negara dengan kita. Hal yang 
membedakan mengenai sifat, budaya dan minat khusus adalah hal 
yang harus diperhatikan agar pelayanan yang kita lakukan dapat 
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memuaskan pelanggan. Orang yang berasal dari Negara inggris 
sangat berbeda dengan watak orang dari Negara jepang. Akan tetapi 
dengan perbedaan itu, kita harus dapat memahami dan bersikap baik 
dalam memberikan pelayanan. Selain perbedaan Negara, karakter 
manusia bisa dilihat menurut jenis kelamin, seperti tabel di bawah 
ini. 




Sifat Kebiasaan Minat khusus
Wanita Teliti, lemah 
lembut.






















    Sumber : Tri dan Aris (dalam Latifah dan Imam, 2004: 50).
          Hal yang membedakan antara wanita dan pria adalah kodrat 
wanita yang kebanyakan teliti dan lemah lembut, sedangkan pria yang 
lebih keras dan berprinsip. Wanita maupun pria sama, tetapi kita juga 
harus memperhatikan karakter orang yang kita hadapi, sehingga 
perkataan dan sikap kita terkontrol dan menyenangkan di mata 
mereka. 
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Tabel 5. Karakter manusia menurut kelompok umur
Sumber : Tri dan Aris (dalam Latifah dan Imam, 2004: 50).
          Dalam melayani pelanggan, kita tidak boleh memilih – milih 
pelanggan mana yang harus kita layani. Baik muda maupun dewasa 
hendaknya kita memperlakukannya dengan sangat baik. Hal tersebut 
harus diperhatikan ketika kita melayani pelanggan yang berbeda usia 
dengan kita. Tempatkan pelanggan sebagai orang yang kita harus 
layani dengan baik. Dalam melayani pelanggan juga harus 
memperhatikan tingkat pendidikannya maupun pendapatan. 
Maksudnya orang yang kita hadapi dari tingkatan orang biasa atau 
bangsawan. Biasanya sifat, kebiasaan dan minatnya berbeda. 
Walaupun latar belakang pendidikan dan pekerjaannya berbeda, kita 
harus berusaha dalam memberikan pelayanan yang terbaik kepada 




















kesenian, tour untuk 















baru, belanja barang –
barang perabot rumah 
tangga.
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memudahkan dalam memahami karakter manusia menurut pendidikan 
dan pendapatan bisa dilihat pada tabel di bawah ini. 
Tabel 6. Karakter manusia menurut pendidikan dan pendapatan
Tingkat
Karakter






















  Sumber : Tri dan Aris(dalam Latifah dan Imam, 2004: 51).
         Berdasarkan uraian di atas dalam melayani pelanggan, perlu 
diperhatikan karakteristik dari masing – masing pelanggan yang 
mempunyai latar belakang yang berbeda baik dari asal Negara, jenis 
kelamin, umur maupun pendidikan. Dilihat dari kebiasaan berbicara 
dan bersikap setiap orang juga memiliki kebiasaan yang berbeda. Satu 
Negara bahkan satu daerah setiap orang memiliki karakter yang 
berbeda. Menyikapi hal tersebut, dalam berkomunikasi dengan 
pelanggan harus memperhatikan karakteristiknya, mulai dari sifat, 
kebiasaan dan keinginannya, agar pelanggan menjadi puas dan tidak 
merasa dikecewakan karena kita melayani dengan baik. 
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b) Menangani pelanggan dari latar belakang yang beragam
(1) Pribumi 
          Menurut Moctar Lubis (dalam Latifah dan Imam, 2004:
52), profil manusia Indonesia adalah munafik, segan dan enggan 
bertanggung jawab, jiwa feudal, percaya pada takhayul, artistik, 
watak yang lemah.
(2) Non Pribumi
         Misalnya pelanggan dari jepang yang memiliki keunikan 
pada sejarah isolasi, letak geografis dan bahasa, menganut 
kesopanan yang tinggi, tidak suka menggunakan kata negatif.
c) Menangani kesalahpahaman antar budaya
        Dunia pariwisata dan tata busana khususnya, seseorang akan 
selalu berhubungan dengan kolega dan pelanggan yang beraneka 
ragam baik dari asal Negara, budaya, bahasa dan karakter. Dalam 
berkomunikasi maupun berinteraksi, tidak menutup kemungkinan 
terjadinya konflik atau kesalahpahaman. 
(1) Staff
         Seorang staff yang professional harus memiliki tanggung 
jawab yang besar dalam menghadapi kolega secara langsung dan 
selalu berusaha memuaskan pelanggan. Seorang yang 
professional harus :
(a) Mempunyai ilmu pengetahuan tentang kepemimpinan
(b) Mempunyai orientasi pelayanan yang baik
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(c) Mempunyai fleksibilitas.
(d) Bisa mengambil keputusan
(e) Mempunyai kesiapan fisik
(f) Berpenampilan yang baik
(g) Mempunyai kemampuan berbahasa
(h) Keluwesan bertutur kata
(2) Hal – hal yang dapat menimbulkan kesalahpahaman
          Beberapa hal yang dapat menimbulkan kesalahpahaman 
dalam berinteraksi dengan kolega, diantaranya : kurangnya 
pemahaman tentang situasi dan budaya orang, tidak memahami 
permasalahan orang lain, kurang menguasai prosedur, kurang 
menghargai budaya orang lain, kurang menghargai rekan kerja, 
dan praduga negatif terhadap SARA. 
           Berdasarkan beberapa materi di atas, dapat disimpulkan bahwa materi 
adalah bahan untuk membuat instrumen. Instrumen yang berupa lembar 
observasi dan tes. Materi diperlukan untuk menyusun kisi – kisi instrumen. 
Sedangkan tes dibuat berdasarkan kisi – kisi instrumen. Untuk mengukur 
aspek kognitif peneliti membuat instrumen tes yang diambil dari materi ajar 
Bekerja dalam Satu Tim. Butir – butir soal diambil rata dari tiap sub indikator. 
Untuk aspek respon dapat dilihat dari angket dan sikap yang dilihat dari 
performa masing – masing individu di depan. 
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9. Penelitian yang relevan 
         Penelitian yang relevan berdasarkan pengamatan peneliti adalah 
penelitian yang hampir sama dengan rencana penelitian baik dari metode, 
mata diklat maupun tekniknya. Disini peneliti mengambil lima relevansi 
penelitian yaitu : 
a) Penelitian oleh Kusnindya Ardiyanti (2011) yang berjudul Efektifitas 
metode sosiodrama dalam pencapaian kompetensi pada mata diklat 
Pelayanan Prima program keahlian Tata Busana SMK N 3 Klaten. Tujuan 
penelitiannya adalah untuk mencapai kompetensi pada mata diklat 
Pelayanan Prima. Menggunakan dua variabel penelitian yaitu metode 
sosiodrama dan kompetensi mata diklat Pelayanan Prima. Jenis penelitian
yang digunakan adalah Quasy Eksperiment. Penelitian dilakukan di SMK N 
3 Klaten. Pengambilan sampel menggunakan teknik random sampling. 
Instrument menggunakan tes dan dokumentasi. Teknik analisis data dengan 
menggunakan uji t-test. Hasil penelitiannya terdapat keefektifan metode 
sosiodrama pada mata diklat pelayanan prima.
b) Penelitian oleh Nofia Dendy (2011) yang berjudul Meningkatkan 
Kompetensi Menjahit Busana Tailoring melalui model pembelajaran 
kooperatif tipe jigsaw di SMK N 2 Nganjuk. Tujuan penelitiannya adalah 
meningkatkan kompetensi. Variabel yang digunakan ada dua yaitu 
kompetensi menjahit Busana Tailoring dan model kooperatif type jigsaw. 
Jenis penelitian menggunakan Penelitian Tindakan Kelas. Tempat yang 
dipakai untuk penelitian adalah SMK N 2 Nganjuk. Menggunakan sampel 
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dengan purposive sampling. Instrument yang dipakai menggunakan 
observasi, wawancara, tes dan unjuk kerja. Menggunakan teknik analisis 
data diskriptif.
c) Maryati (2011) yang berjudul Implementasi Model Pembelajaran 
Kooperatif STAD dalam meningkatkan prestasi belajar mata diklat 
kewirausahaan siswa jurusan Tata Busana SMK N 4 Yogyakarta. Tujuan 
penelitian adalah untuk meningkatkan prestasi belajar siswa. Menggunakan 
dua variabel yaitu model pembelajaran kooperatif STAD dan prestasi 
belajar. Jenis penelitian menggunakan penelitian tindakan kelas. Tempat di 
SMK N 4 Yogyakarta. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, 
tes dan angket. Teknik analisis menggunakan deskriptif kuantitatif. 
d) Penelitian oleh Yuniar Susanti (1998) yang berjudul Metode Bermain Peran 
untuk mereduksi Emosional anak Tunagrahita mampu latih di sekolah luar 
biasa PGRI Minggir, Sleman Yogyakarta. Tujuan penelitian adalah untuk 
mereduksi emosional anak tunagrahita. Menggunakan dua variabel 
penelitian yaitu metode bermain peran dan mereduksi emosional. Jenis 
penelitiannya adalah penelitian tindakan kelas. Tempat di SLB PGRI 
Minggir, Sleman Yogyakarta. Teknik pengumpulan data menggunakan 
observasi dan wawancara. Analisis data yang digunakan adalah deskriptif.
e) Sumaryati (2009) yang berjudul Penerapan Strategi Pembelajaran 
Questions Students Have untuk meningkatkan minat dan hasil belajar 
Biologi siswa kelas VIII B SMP N 2 SUKODONO SRAGEN tahun ajaran 
2008/2009. Tujuan penelitiannya adalah peningkatan hasil belajar dan 
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minat belajar. Terdapat tiga variabel yaitu strategi pembelajaran Questions 
Students Have, minat belajar dan hasil belajar. Jenis penelitian adalah 
penelitian tindakan kelas dengan metode Questions Students Have. 
Instrument yang digunakan adalah wawancara dan tes. Analisis data dengan 
t –test.
f) Rita Hermawati (2012) yang berjudul Peningkatan Hasil Belajar dengan 
Metode Role Playing pada Mata Diklat Pelayanan Prima Kelas X Busana B 
di SMK Ma’arif 2 Sleman. Tujuan penelitian adalah untuk meningkatkan 
hasil belajar siswa. Alasannya, karena hasil belajar siswa kelas X busana B 
sangat rendah yaitu dengan rata – rata 67,31 dan yang tuntas hanya 17 
siswa dari 39 siswa. Menggunakan dua variabel penelitian yaitu hasil 
belajar dan metode role playing. Jenis penelitian adalah penelitian tindakan 
kelas. Tempat di SMK Ma’arif 2 Sleman. Instrument yang dipakai adalah 
tes dan observasi. Analisis data menggunakan analisis data deskriptif. 
Berdasarkan hasil penelitian terbukti bahwa penerapan metode role playing
dapat meningkatkan hasil belajar. Oleh karena itu akan dilakukan penelitian 
penerapan metode role playing untuk materi bekerja dalam satu tim pada 
mata diklat Pelayanan Prima.
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Berdasarkan data diatas dapat dirinci dalam bentuk tabel di bawah ini.


























√ √ √ √ √ √
Minat belajar √
Hasil belajar √ √
Mata 
pelajaran 





Variabel 1 variabel √
2 variabel √ √ √ √













Sampel Dengan sampel √ √ √ √ √ √
Tanpa sampel
Instrument Angket √ √
Wawancara √ √ √
Dokumentasi √
Tes √ √ √ √ √













        Hasil belajar adalah kemampuan – kemampuan yang dimiliki siswa 
setelah menerima materi belajarnya. Hasil belajar siswa dipengaruhi oleh 
beberapa faktor, diantaranya faktor lingkungan dan faktor instrumental. 
Berdasarkan faktor lingkungan dipengaruhi oleh lingkungan alami dan sosial. 
Sedangkan faktor instrumental dipengaruhi oleh kurikulum, program, sarana, 
fasilitas serta guru. Hasil belajar siswa juga dipengaruhi oleh faktor internal 
dan eksternal. Untuk mengetahui hasil belajar siswa diperlukan evaluasi hasil 
belajar dan alat evaluasi belajar. Berhasil tidaknya pencapaian nilai hasil 
belajar sangat dipengaruhi oleh model pembelajaran yang dipakai oleh guru. 
Hasil belajar siswa X Tata Busana B rata – ratanya adalah 70, hasil belajar 
tersebut sudah mengalami remedial. 
          Model cooperative learning (pembelajaran kooperatif) dengan metode
Role Playing adalah metode pembelajaran kooperatif yang dilakukan dengan 
cara mengelompokkan peserta didik yang berbeda tingkat kemampuan dalam 
satu kelompok dan bermain peran dilakukan dengan cara memberi skenario 
pada peserta didik dengan peran masing – masing, sebagian mengamati 
dilanjutkan diskusi dan tes. Pada pembelajaran role playing ini masing-masing 
diberi tugas untuk memerankan tokoh dalam skenario yang berbeda karakter 
dan mengalami masalah yang berbeda. Kelompok yang lain menyimak 
skenario tersebut kemudian ditindaklanjuti dengan diskusi dan tes. 
          Model cooperative learning dengan metode role playing antara lain 
guru menyampaikan materi bekerja dalam tim serta mendefinisikan bermain 
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peranan, membagi kelompok untuk berperan. Guru membagi tugas berupa 
skenario yang harus diperankan oleh tiap-tiap kelompok, kelompok membagi 
tugas peran kepada semua anggota kelompok sesuai dengan kemampuan yang 
dimiliki. Masing-masing anggota kelompok bekerja sesuai dengan 
tanggungjawabnya untuk mencapai tujuan bersama sehingga apabila ada 
anggota yang kesulitan maka anggota lain wajib membantu. Beberapa 
kelompok memerankan skenario hasil dari diskusinya. Penilaian akhir 
berdasarkan atas kualitas kinerja kelompok yaitu performa masing-masing 
anggota dan performa kelompok mereka.
           Metode Role Playing dapat dilakukan dengan berbagai langkah. 
Langkah Role Playing adalah memanaskan suasana kelompok, memilih 
partisipan, mengatur setting atau tempat kejadian, menyiapkan peneliti, 
pemeranan, diskusi dan evaluasi, memerankan kembali, diskusi dan evaluasi 
serta saling berbagi dan mengembangkan pengalaman. 
           Role Playing memiliki beberapa kelebihan, yaitu untuk meningkatkan 
kemampuan siswa dalam bekerja sama, mengambil keputusan bersama, 
merupakan permainan yang mendidik dan memberi pengalaman yang 
menyenangkan bagi siswa. Dengan adanya kelebihan dari metode Role 
Playing yang menuntut siswa bekerja sama dan aktif belajar, akan 
meningkatkan hasil belajar siswa yang rendah. Dari kebiasaan siswa yang 
senang bicara sendiri akan mengembangkan ketrampilannya dalam berbicara 
pada saat memainkan peran. Dialog yang disusun sesuai dengan kompetensi 
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dasar yaitu Bekerja dalam Satu Tim, sehingga model ini sangat tepat dengan 
keadaan kelas yang gaduh. 
          Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan desain penelitian tindakan 
kelas (PTK). Penelitian tindakan kelas yang berfokus pada peningkatan hasil 
belajar ini mengadopsi model Kemmis dan Taggart yaitu empat tahap kegiatan 
pada satu putaran siklus. Kegiatan tersebut adalah perencanaan, tindakan dan 
observasi serta refleksi. Untuk siklus pertama pada tahap perencanaan 
mempersiapkan perangkat pembelajaran, merumuskan langkah pembelajaran 
dan menyiapkan instrumen. Pada tahap tindakan terdiri dari pendahuluan, 
kegiatan inti dan penutup. Pada kegiatan inti guru menerapkan metode Role 
Playing. Pengamatan dilakukan bersamaan dengan tindakan dengan bantuan 
lembar observasi dan yang terakhir yaitu kegiatan refleksi, mengungkap hasil 
pengamatan terhadap hasil belajar siswa. 
           Dengan adanya penggunaan model cooperatif learning dengan metode
Role Playing ini, diharapkan hasil belajar siswa dapat meningkat pada mata 
diklat Pelayanan Prima pada kompetensi bekerja dalam satu tim. 
C. Hipotesis Tindakan
           Menurut Sugiyono (2008) hipotesis merupakan jawaban sementara 
terhadap rumusan masalah. Hipotesis tindakan dalam penelitian ini adalah 
sebagai berikut: Metode Role Playing dapat meningkatkan hasil belajar 





1. Desain Penelitian Tindakan Kelas
          Desain penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (PTK) yang 
berfokus pada upaya meningkatkan hasil, yaitu lebih baik dari sebelumnya. 
Menurut Suharsimi Arikunto (2010: 2-3) penelitian tindakan kelas yang 
terdiri dari 3 kata yaitu penelitian, tindakan dan kelas adalah suatu 
pencermatan terhadap kegiatan belajar berupa sebuah tindakan yang sengaja 
dimunculkan dan terjadi dalam sebuah kelas secara bersama-sama. Tindakan 
tersebut diberikan oleh guru atau dengan arahan guru yang dilakukan siswa.
    Komponen-komponen yang terdapat dalam penelitian tindakan kelas
menurut Wijaya Kusumah ( 2011: 20) yang mengadopsi pendapat Kemmis 
dan Taggart adalah sebagai berikut :
a. Penyusunan rencana (planning)
Rencana penelitian merupakan tindakan yang tersusun dan 
mengarah pada tindakan, fleksibel, dan refleksi. Rencana tindakan yang 
tersusun dan mengarah pada tindakan ini dimaksudkan bahwa rencana 
yang dibuat harus melihat permasalahan ke depan sehingga semua 
tindakan sosial dalam batas tertentu tidak dapat diramalkan. Fleksibel 
berarti rencana harus dapat diadaptasikan dengan faktor-faktor tak 
terduga yang muncul selama proses diadakan. Refleksi diartikan bahwa 
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rencana harus dibuat berdasarkan hasil pengamatan awal yang reflektif 
dan sesuai dengan kenyataan dan permasalahan yang muncul.
b. Tindakan (acting) dan Pengamatan ( Observing )
     Tindakan dan pengamatan dilakukan secara bersamaan karena 
kegiatan tersebut saling berkaitan. Tindakan disini adalah tindakan yang 
dilakukan secara sadar dan terkendali, yang merupakan variasi praktik 
yang cermat dan bijaksana. 
  Observasi berfungsi untuk mendokumentasikan pengaruh tindakan 
terkait bersama prosesnya. Observasi merupakan landasan dari bagi 
refleksi tindakan saat itu dan dijadikan orintasi pada tindakan yang akan 
datang. Selain itu, observasi harus bersifat responsif, terbuka pandangan 
dan  pikiran. Berdasarkan pengertian tersebut, disimpulkan bahwa 
tindakan haruslah mempunyai inovasi baru meskipun hanya sedikit. 
Tindakan dilakukan berdasarkan rencana, meskipun tidak harus mutlak 
dilaksanakan semua. Berdasarkan uraian di atas yang perlu diperhatikan 
bahwa tindakan harus mengarahkan pada perbaikan dari keadaan 
sebelumnya.
c. Refleksi (reflecting)
Refleksi merupakan kegiatan mengingat dan merenungkan kembali 
suatu tindakan persis seperti yang telah dicatat dalam observasi. Kegiatan 
refleksi merupakan kegiatan memaknai proses, persoalan, dan kendala 
yang muncul selama proses tindakan.
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Model penelitian tindakan kelas yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah disajikan sebagai berikut:
Gambar 1. Model Spiral Kemmis dan Taggart
( Wijaya Kusumah, 2011: 21)
Kemmis dan Taggart membagi prosedur penelitian tindakan dalam 
empat tahap kegiatan pada satu putaran (siklus) yaitu perencanaan, tindakan
dan observasi serta refleksi (Wijaya Kusumah, 2011:21). 
Berdasarkan penjelasan di atas penelitian tindakan kelas adalah suatu 
penelitian yang sangat tepat untuk meningkatkan hasil belajar dalam suatu
pembelajaran yang dimulai dari proses perencanaan, tindakan dan
pengamatan serta refleksi.  Kegiatan tindakan dan observasi dilakukan dalam 
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satu waktu, yaitu pada saat dilaksanakan tindakan sekaligus dilaksanakan 
observasi. Hasil-hasil observasi kemudian direflesikan untuk merencanakan 
tindakan tahap berikutnya. Tahapan tindakan dan observasi menjadi satu 
tahapan karena kedua kegiatan ini dilakukan secara bersamaan. Maksudnya 
kedua kegiatan ini harus dilakukan dalam satu kesatuan waktu, begitu 
berlangsungnya suatu tindakan, begitu pula observasi juga harus 
dilaksanakan. Siklus tindakan tersebut dilakukan secara terus menerus sampai 
peneliti puas, masalah terselesaikan dan peningkatan hasil belajar sudah 
maksimum atau sudah tidak perlu ditingkatkan lagi.
2. Prosedur Penelitian Tindakan Kelas 
a. Persiapan 
Persiapan yang dilakukan sebelum melaksanakan penelitian tindakan 
yaitu mengidentifikasi permasalahan yang ada di kelas. Peneliti 
mengadakan observasi dengan guru mata diklat Pelayanan Prima, dengan 
maksud untuk mengetahui hambatan-hambatan dalam proses belajar 
mengajar dan sejauh mana pencapaian hasil belajar Pelayanan Prima pada 
kompetensi Bekerja dalam satu tim . Adapun hasil observasi  yaitu:
a. Hasil belajar siswa masih rendah, sehingga diadakan remedial berkali –
kali. 
b. Proses belajar mengajar belum berjalan dengan baik, karena banyak 
siswa yang kurang aktif mengikuti mata diklat Pelayanan Prima.
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c. Siswa yang gaduh dan bicara sendiri saat pelajaran, membuat suasana 
belajar menjadi tidak efektif.
Berdasarkan permasalahan tersebut maka peneliti dan guru sebagai 
kolaborator dalam penelitian, merencanakan perbaikan untuk 
meningkatkan hasil belajar melalui model cooperative learning dengan 
metode role playing. Karena selama pembelajaran di kelas guru belum 
menggunakan metode yang bisa mengaktifkan siswa, peneliti 
menyarankan untuk mencoba menggunakan model cooperative learning 
dengan metode role playing, sehingga dapat meningkatkan hasil belajar
pada materi bekerja dalam satu tim pada kelas X Busana B di SMK 
Ma’arif 2 Sleman. 
Guru merespon baik dan sepakat dengan rencana penerapan model 
cooperative learning metode role playing untuk meningkatkan hasil 
belajar siswa pada kompetensi bekerja dalam satu tim.
b. Pelaksanaan Tindakan Siklus 
1) Perencanaan
          Perencanaan dalam penelitian tindakan kelas pada siklus adalah 
sebagai berikut: 
a) Mempersiapkan perangkat pebelajaran Menyusun perangkat 
pembelajaran, berupa skenario pembelajaran dan Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). RPP disusun oleh peneliti dengan 
pertimbangan dari dosen dan guru yang bersangkutan. RPP yang 
dibuat lebih menekankan pada kegiatan inti yaitu pada peningkatan 
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hasil belajar melalui model cooperative learning dengan metode
role playing khususnya pada materi bekerja dalam satu tim.
b) Merumuskan langkah-langkah pembelajaran yang terdiri dari 
kegiatan awal dan guru memberikan penjelasan singkat tentang 
pelaksanaan pembelajaran dengan model cooperative learning 
dengan metode role playing.
c) Menyiapkan instrumen berupa lembar observasi dan tes berbentuk 
pilihan ganda. Lembar observasi digunakan untuk pengamatan 
selama proses pembelajaran dan berlangsungnya tindakan, tes 
pilihan ganda digunakan untuk mengetahui pencapaian taraf 
kognitif siswa mengenai pengetahuan, pemahaman dan penerapan 
terhadap bahan pengajaran.
2) Tindakan (Acting) dan Pengamatan (Observing)
         Tindakan yang akan dilakukan dalam peneliti ini adalah sebagai 
berikut:
a) Pendahuluan 
           Pada tahap awal guru memberikan apersepsi untuk 
mengungkap pengetahuan peserta didik  mengenai pengertian 
bekerja dalam satu tim, guru memotivasi siswa dan menyampaikan 
tujuan dari pembelajaran. Hal ini bertujuan untuk mengkondisikan 
siswa agar siap menerima pelajaran dengan baik.
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b) Kegiatan inti
(1) Guru menjelaskan tujuan pembelajaran materi bekerja dalam 
satu tim dan membagikan handout kepada peserta didik sebagai 
acuan.
(2) Guru membagi media skrip yang berisi skenario yang berupa 
dialog yang harus diperankan oleh peserta didik.
(3) Guru menerapkan model cooperative learning dengan metode 
role playing, yaitu: 
(a) Memanaskan suasana kelas 
(b) Pembentukan kelompok atau partisipan
(c) Mengatur setting tempat dan latihan
(d) Membagi skenario atau skrip yang materinya berbeda
(e) Bermain peran di depan kelas
(f) Berdiskusi dan Evaluasi
(g) Memerankan kembali kelompok selanjutnya
(h) Diskusi dan evaluasi
(i) Penarikan kesimpulan dan berbagi Pengalaman
(j) Selama proses performa, peneliti menilai sikap dan 
keterampilan  yang mereka tunjukan.
(k) Guru memberikan tes pilihan ganda kepada peserta didik.
c) Penutup
           Guru memberikan kesempatan pada peserta didik  yang 
belum paham untuk bertanya mengenai materi yang disampaikan.. 
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Guru dan peserta didik  mengadakan refleksi hasilnya. Kemudian 
pembelajaran ditutup, peserta didik  bersama guru menyimpulkan 
materi pembelajaran bekerja dalam satu tim. Guru selalu 
memberikan dorongan dan motivasi pada peserta didik  untuk 
terus belajar. Terakhir guru menutup pelajaran dengan mengucap 
salam.
          Pengamatan dilakukan peneliti pada saat proses belajar mengajar 
bekerja dalam satu tim dengan menerapkan model cooperative 
learning dengan metode role playing. Pengamatan terhadap keaktifan 
siswa, perilaku bertanggung jawab dan hasil belajar peserta didik 
dalam materi bekerja dalam satu tim. Pengamatan dilakukan oleh 
peneliti pada saat proses belajar mengajar dengan menerapkan model 
cooperative learning dengan metode role playing. Pengamatan pada 
siklus I dilakukan dengan bantuan lembar observasi dan tes pilihan 
ganda. Peneliti berharap dari hasil pengamatan pada proses 
pembelajaran siklus I dapat dijadikan acuan dalam proses belajar 
mengajar dikelas, sehingga dapat meningkatkan hasil  belajar peserta 
didik  pada siklus berikutnya.
3) Refleksi
  Pada tahap refleksi ini untuk mengungkap hasil pengamatan. 
Peneliti yang berkolaborasi dengan guru mengungkap hasil 
pengamatan keaktifan peserta didik, perilaku bertanggung jawab 
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peserta didik dan hasil belajar peserta didik pada materi bekerja dalam 
satu tim. Jika pada siklus ini hasil belum optimal, maka dilanjutkan 
pada siklus berikutnya. Kekurangan-kekurangan pada siklus ini 
diperbaiki pada siklus berikutnya.
3. Bagan Alur Penelitian
          Pelaksanakan penelitian ini dimulai dari tahap dasar yaitu observasi 
masalah. Setelah ditemukannya masalah – masalah kemudian diidentifikasi 
masalah mana yang akan diangkat menjadi judul penelitian. Setelah masalah 
tersebut diangkat sebagai judul, disusun proposal sesuai dengan kajian teori, 
dilanjutkan dengan merumuskan hipotesis. Untuk memperoleh jawaban dari 
rumusan masalah dan mengetahui apakah hipotesis itu benar maka dilakukan 
pengumpulan data yaitu meliputi populasi, sampel yang diambil, pengajuan 
instrumen, validasi instrumen, reliabilitas, uji coba dan pengambilan data. 
Tahap selanjutnya adalah analisis data dan memperoleh hasil penelitian.    
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Bagan 3. Alur Penelitian
B. Subyek dan Obyek penelitian
1. Subyek Penelitian
         Subyek penelitian ini adalah siswa kelas X Busana B di SMK 
Ma’arif 2 Sleman pada tahun akademik 2011/2012 karena di kelas ini 
banyak hasil belajar siswa yang cukup rendah.



















2. Sampel Penelitian 
          Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki 
oleh populasi (Sugiyono, 2009). Teknik pengambilan sampel penelitian 
dilakukan dengan purposive sampling yaitu teknik pengambilan subyek 
penelitian dengan pertimbangan tertentu, yaitu peneliti mengambil sampel 
penelitian ini adalah siswa kelas X Busana B karena sebagian besar hasil 
belajar siswa yang cukup rendah dari kriteria KKM.
C. Tempat Dan Waktu Penelitian
1. Tempat Penelitian
Penelitian tindakan kelas ini akan dilaksanakan di SMK Ma’arif 2 
Sleman berlokasi di Jalan Turi Km. 1 Merdikorejo Tempel, Sleman, 
Yogyakarta 55552. Penelitian ini ditujukan pada siswa kelas X Busana B
Program Keahlian Tata Busana. Penelitian dilaksanakan di SMK Ma’arif 
2 Sleman karena Mata Diklat Pelayanan Prima diajarkan di semester 
genap sehingga waktu sesuai dengan jadwal penelitian serta lokasi yang 
mudah dijangkau oleh peneliti.
2. Waktu Penelitian
Waktu penelitian adalah waktu yang digunakan selama penelitian 
berlangsung. Dalam penelitian yang akan dilaksanakan ini, waktu 
penelitian pada saat pemberian tindakan berupa pembelajaran pada 
kompetensi bekerja dalam satu tim. Waktu disesuaikan dengan jadwal 
81
mata pelajaran pelayanan prima dan sesuai kesepakatan dengan pihak 
sekolah SMK Ma’arif 2 Sleman pada bulan Februari – Oktober 2012.
D. Teknik Pengumpulan Data
1. Teknik Pengumpulan Data
         Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling utama dalam 
penelitian, karena tujuan utama dari penelitian adalah mendapatkan data 
(Sugiyono, 2009: 308). Teknik pengumpulan data dalam penelitian tindakan 
kelas ini sebagai berikut: 
a. Tes
         Tes memiliki arti sebagi alat atau prosedur yang dipergunakan 
dalam rangka pengukuran dan penilaian. Tes yang digunakan untuk 
mengukur aspek kognitif dibuat dalam bentuk pilihan ganda. Pada 
penelitian ini peneliti menggunakan tes sebagai pengumpulan data 
untuk memperoleh hasil belajar siswa kelas X Tata Busana B pada mata 
diklat Pelayanan Prima di SMK Ma’arif 2 Sleman khususnya pada 
kompetensi dasar Bekerja dalam Satu Tim.
b. Observasi
           Teknik ini digunakan untuk mengumpulkan data tentang dampak 
tindakan dalam aspek proses pembelajaran yang meliputi sikap dan 
keterampilan siswa dalam pembelajaran. Berkaitan dengan teknik 
pengumpulan data yang digunakan tersebut, maka instrumen 
pengumpulan data yang digunakan meliputi: lembar observasi afektif 
dan psikomotor. Tujuan dilakukan observasi adalah untuk mengetahui 
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aktivitas siswa, aspek sikap dan aspek keterampilan dari masing –
masing siswa untuk memperkuat penilaian kognitif. Bentuk dari lembar 
observasi ini berupa tabel yang berisi kegiatan pembelajaran siswa yang 
mengacu pada indikator aktivitas, tahapan – tahapan penilaian afektif 
dan psikomotor. Penilaian dilakukan mulai dari persiapan, pelaksanaan
sampai evaluasi. Berdasarkan segi instrumentasi observasi peneliti bisa 
disebut observasi terstruktur, karena observasi ini dirancang secara 
sistematis tentang apa yang diamati dan terencana. Berdasarkan uraian 
di atas penelitian ini, peneliti menggunakan teknik pengumpulan data 
dengan instrumen lembar observasi pada siswa kelas X Tata Busana B 
di SMK Ma’arif 2 Sleman pada mata diklat Pelayanan Prima khususnya 
pada kompetensi Bekerja dalam Satu Tim.
2. Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan mengukur 
fenomena alam maupun sosial yang diamati (Sugiyono, 2009: 148). 
Sedangkan menurut Suharsimi (2002: 136) instrumen adalah alat atau 
fasilitas yang digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan data 
pekerjaannya lebih mudah dan hasilnya lebih baik, dalam arti lebih cermat, 
lengkap, dan sistematis sehingga lebih mudah diolah. 
Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa instrumen 
harus dibuat sebagai alat untuk mengukur fenomena alam maupun sosial. 
Selain 
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itu dapat mempermudah dalam mengumpulkan data sehingga hasilnya 
lebih baik dan mudah diolah. Instrumen dalam penelitian tindakan kelas 
ini terbagi menjadi dua, yaitu tes dan observasi.
a. Tes
         Tes pilihan ganda bertujuan untuk mengetahui sejauh mana 
pencapaian siswa terhadap bahan pengajaran setelah mengalami suatu 
kegiatan belajar. Soal pilihan ganda adalah bentuk tes yang mempunyai 
satu jawaban yang paling tepat.
        Penulisan soal tes harus sesuai dengan kaidah atau pedoman 
penulisan mulai dari aspek materi, konstruksi serta bahasa. Berdasarkan
aspek materi, soal harus sesuai dengan indikator atau materi yang 
disampaikan.































1 10 17 A
Karakteristik tim
yang dinamis
2 4 7 13 18 B
Komunikasi dalam 
kelompok tim









latar belakang yang 
beragam
3 8 15 D
Menangani 
kesalahpahaman 
antarbudaya 6 9 12 16 20 A
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b. Observasi 
           Instrumen observasi berupa lembar pengamatan. Menurut E. 
Mulyasa (2006: 131) bahwa dari segi proses pembelajaran atau 
pembentukan kompetensi dikatakan berhasil dan berkualitas apabila 
seluruh kelas atau sebagian besar (setidak-tidaknya 75%) peserta didik 
terlibat secara aktif baik fisik, mental, maupun sosial dalam proses 
pembelajaran. Kegiatan observasi dilakukan oleh peneliti selaku 
pengamat pada proses pembelajaran dan dibantu dengan satu teman 
sejawat. Indikator yang dijadikan pedoman pembuatan kisi – kisi 
observasi berdasarkan sikap dan keterampilan siswa dalam mengikuti 
pembelajaran serta penerapan metode role playing.
Table 9. Kisi – kisi Penerapan Metode Role Playing







Guru menjelaskan Role Playing
2. Guru membentuk 
kelompok drama
Guru menganalisis peran
Guru membantu dalam membagi 
peran yang dimainkan oleh siswa
3. Guru mengatur setting 
tempat kejadian
Guru mengatur sesi – sesi tindakan
Guru menegaskan peran
Guru membimbing dan memberi
informasi
4. Guru membagi 
skenario dengan 
materi yang berbeda 
Guru memberikan skrip pada setiap 
kelompok
5. Guru memimpin 
permainan di depan 
kelas
Guru menginstruksikan kepada setiap 
kelompok untuk maju ke depan satu 
persatu 
Guru menyimak drama yang 
diperankan oleh setiap kelompok
Guru menginstruksikan untuk 
menyudahi drama jika sudah selesai
6. Guru memimpin Guru mereview pemeranan
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diskusi dan evaluasi Guru dan siswa mendiskusikan topik 
utama yang diperankan





Guru menginstruksikan kepada siswa 
untuk memperbaiki peran yang 
dirubah
Guru memberikan masukan kepada 
setiap kelompok
8. Guru memimpin 
diskusi dan evaluasi
Guru menegaskan kembali topik 
utama dan pemeranan
9. Penarikan kesimpulan 
dan berbagi 
pengalaman
Guru bersama siswa membuat 
kesimpulan 
Guru menginstruksikan kepada siswa 
untuk berbagi pengalaman
TOTAL
          Tujuan dari kisi – kisi penerapan metode role playing ini adalah untuk 
mengamati keterlaksanaan kegiatan belajar dengan metode bermain drama pada 
mata diklat pelayanan prima khususnya materi bekerja dalam satu tim.
Tabel 10. Kisi – kisi instrument observasi sikap









































A1 = Penerimaan, yaitu kesadaran siswa untuk memerhatikan gejala atau stimulus 




ketika guru member 
instruksi



















instruksi dari guru 






















A2 = Merespons, yaitu secara aktif berpartisipasi dalam suatu aktivitas atau proses 
( skor 3 )
A3 = Menghargai, yaitu menghargai ide atau aktivitas yang dilakukan orang lain  
( skor 4 )
A4 = Mengatur, yaitu ide dan nilai – nilai terinternalisasi ke dalam diri seseorang 
( skor 5 )
Tabel 11. Kisi – kisi instrumen observasi psikomotor
Variabel Tahapan Kegiatan 





















Pendahuluan Siswa membentuk 
lingkaran terdiri 
dari 6 orang dan 
yang 1 di tengah 
Siswa yang di 
tengah 
menjatuhkan 






dan teman yang 
lain harus siap 
menangkap




















 P1 = Gerakan Refleks  yaitu gerakan di luar kemauan.  Skor : 1
 P2 = Gerakan Dasar yaitu gerakan terpola dan dapat ditebak. Skor : 2
 P3 = Gerakan Persepsi yaitu gerakan yang meningkat karena adanya persepsi.
Skor : 3
 P4 = Gerakan Fisik yaitu gerakan lebih efisien, berkembang melalui latihan dan 
belajar. Skor : 4
 P5 = Gerakan Terampil yaitu terampil, tangkas dan cekatan melakukan 
gerakan. Skor : 5















Ya     : siswa membaca dialog 
dengan baik






Ya  : siswa memperhatikan 










Ya  : siswa memperhatikan 
diskusi kelompok nya







Ya : siswa dapat mengeluarkan 
pendapat 




Ya       : siswa berdiskusi 
dengan baik
Tidak : siswa tidak berdiskusi 
dengan baik
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Ya    : siswa merumuskan 
tugas peran dengan baik
Tidak : siswa tidak bisa 
merumuskan tugas 






Ya  :siswa memperhatikan 
performa kelompok lain 
dengan baik
Tidak: siswa tidak 
memperhatikan 






Ya    : siswa mendengarkan  
dialog yang diperankan 
kelompok lain dengan 
baik
Tidak : siswa tidak 
mendengarkan  dialog 
yang diperankan 





Ya     : siswa melakukan 
diskusi  dengan baik
Tidak : siswa tidak melakukan 







Ya     : siswa dapat menanggapi 
pertanyaan anggota 
kelompok lain membaca 
dialog dengan baik
Tidak  :siswa tidak bisa 
menanggapi  




Ya     : siswa bisa mengingat  
dialog dengan baik
Tidak : siswa tidak bisa 




Ya       : siswa dapat mengambil 
kesimpulan dengan 
baik
Tidak : siswa tidak dapat 
mengambil 








Ya      :siswa semangat 
mengikuti pembelajaran  
dengan baik




3. Validitas dan Reliabilitas Instrumen
a. Validitas
          Menurut Sugiyono (2007: 348) instrumen valid berarti alat ukur 
yang digunakan untuk mendapatkan data (mengukur) itu valid, valid 
berarti instrumen tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa yang 
seharusnya diukur. Sedangkan menurut sukardi (2003: 122) validitas 
adalah: derajat yang menunjukan suatu tes mengukur apa yang 
dihendak di ukur.
         Validitas yang digunakan dalam penelitian ini adalah validitas isi. 
Validitas isi merupakan derajat dimana sebuah tes mengukur cakupan 
substansi yang ingin diukur (Sukardi, 2008: 123). Untuk menguji 
validitas isi dapat digunakan pendapat dari ahli (judgment experts). 
Setelah butir instrumen disusun kemudian peneliti mengkonsultasikan 
dengan guru mata pelajaran Pelayanan Prima di SMK Ma’arif 2 Sleman 
dan dosen pembimbing, kemudian meminta pertimbangan (judgement 
expert) dari para ahli untuk diperiksa dan dievaluasi secara sistematis 
apakah butir-butir instrumen tersebut telah mewakili apa yang hendak 
diukur.
Instrumen penelitiannya adalah sebagai berikut.
1) Tes 
         Tes digunakan untuk mengukur aspek kognitif yaitu 
pengetahuan tentang materi Bekerja dalam Satu Tim. Tes dibuat 
berdasarkan kisi – kisi instrumen sesuai dengan indikator materi. 
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Butir – butir tes dikonsultasikan pada pembimbing dan dimintakan 
validasi pada para ahli. Tes ditujukan pada siswa. Judgment experts
yang dimohon untuk memberikan validasi instrumen tes adalah 
dosen Jurusan Pendidikan Teknik Busana yang ahli di bidang 
Pelayanan Prima dan guru Pelayanan Prima yang ada di SMK 
Ma’arif 2 Sleman. Validator instrument tes ini adalah Dosen jurusan 
Pendidikan Teknik Busana dan Guru pengampu mata diklat 
pelayanan prima di SMK Ma’arif 2 Sleman. Tes disini termasuk 
validitas internal karena data bersifat rasional yang mengukur hasil 
belajar. Jenis validitas adalah validitas isi karena data sesuai dengan 
isi materi pembelajaran. Setelah uji validasi dari para ahli 
dilanjutkan dengan uji validitas empiris dengan Point biserial 
correlation dan terakhir instrumen diujicobakan pada siswa.
ᵧpbi = ୑୮ି୑୲ௌ௧    ට௣௤      ( Rumus 1)
dimana :
ᵧpbi = koefisien korelasi biserial
Mp        = rerata skor dari subyek yang menjawab betul bagi item yang 
dicari validasinya
Mt         = rerata skor total
St          = standart deviasi dari skor total
P           = proporsi siswa yang menjawab benar
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q          = proporsi siswa yang menjawab salah
2) Observasi 
         Observasi digunakan untuk mengukur bagaimana 
keterlaksanaan metode role playing, aspek efektif dan psikomotor 
yaitu sikap dan keterampilan gerak siswa. Observasi dibuat 
berdasarkan panduan dari kisi-kisi instrumen observasi. Instrumen 
yang digunakan adalah lembar observasi. Butir – butir pernyataan 
atau observasi dikonsultasikan pada pembimbing dan dimintakan 
validasi pada para ahli, observasi ditujukan pada siswa. Lembar 
validasi ditujukan untuk ahli model pembelajaran yaitu Dosen 
jurusan Pendidikan Teknik Busana. Setelah mengajukan validasi, 
hasilnya layak, tidak layak, layak dengan revisi. Apabila layak 
digunakan kemudian instrumen diuji cobakan. Observasi dibuat 
untuk memperkuat penilaian kognitif. 
         Pendapat ahli judgment experts mengenai instrumen yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah:
1) Validator 1 (Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Busana) Peneliti 
mengajukan judgment expert kepada Validator 1 sebagai ahli 
materi pembelajaran pelayanan prima menyatakan instrumen sudah 
valid dengan catatan. Beliau merevisi kalimat pada skrip dan 
mengubah menjadi kata yang baku. Memperbanyak adegan dalam 
setiap skrip. Pada dialog pertama kata dating diganti datang, dunk 
diganti dong, ayok diganti ayo, gada diganti tidak ada, pada dialog 
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ketujuh pada tulisan angka tanggal 15 diganti dengan tanggal 
limolas.
2) Validator 2 (Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Busana)
     Peneliti mengajukan judgment expert kepada ibu Validator 2
sebagai ahli materi pembelajaran pelayanan prima, menyatakan 
instrumen sudah valid dengan catatan. Beliau merevisi mengenai 
handout yang materi terakhir tidak sesuai dan dihilangkan. Untuk 
tes pilihan ganda pada point 20 soal diganti.
3) Validator 3 (Guru Pelayanan Prima)
     Peneliti mengajukan judgment expert kepada Validator 3 sebagai 
ahli tes materi pelayanan prima, menyatakan instrumen sudah valid 
dan dapat diujicobakan. 
4) Validator 4 (Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Busana)
     Peneliti mengajukan judgment expert kepada Validator 4 sebagai 
ahli metode pembelajaran, menyatakan instrumen sudah valid 
dengan catatan. Beliau merevisi mengenai indikator ketercapaian 
afektif dan psikomotor. Beliau juga merevisi RPP untuk 
menambahkan tujuan pembelajaran yang dibagi menjadi tiga ranah 
yaitu kognitif, afektif dan psikomotor dan menambahkan degree 
untuk setiap tujuan.  
5) Validator 5 (Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Busana)
Peneliti mengajukan judgment expert kepada Validator 5 sebagai 
ahli metode pembelajaran menyatakan instrumen sudah valid
94
dengan catatan. Beliau merevisi kalimat – kalimat indicator dari 
observasi afektif dan psikomotor. Misalnya kata angkat tangan 
diganti tunjuk jari, menjatuhkan diri menjadi menjatuhkan tubuh, 
dilempar menjadi didorong. 
          Setelah pengujian empiris selesai maka diteruskan dengan uji coba 
instrumen. Instrumen yang telah disetujui para ahli kemudian diujicobakan 
pada siswa kelas X busana A dengan jumlah siswa 30. 
b. Reliabilitas Instrumen
Menurut Sugiyono (2010: 348) suatu instrumen yang reliabilitas 
berarti instrumen yang bila digunakan beberapa kali untuk mengukur 
obyek yang sama akan menghasilkan data yang sama. Setelah melakukan 
uji validitas instrumen, maka selanjutnya untuk mengetahui keajekan 
instrumen yang akan digunakan maka dilakukan uji reliabilitas instrumen. 
Uji reliabilitas instrumen dilakukan untuk memperoleh instrumen yang 
benar-benar dapat dipercaya keajekkannya atau ketetapannya.
Suharsimi Arikunto (2006: 178) merumuskan reliabilitas menunjuk 
pada satu pengertian bahwa suatu instrumen cukup dapat dipercaya untuk 
digunakan sebagai alat pengumpul data karena instrumen tersebut sudah 
baik. Pada penelitian ini, uji reliabilitas yang digunakan yaitu Antar-Rater 
yaitu instrumen dikonsultasikan kepada ahli materi dan ahli model 
pembelajaran. Instrumen dinilai keajegannya dengan meminta pedapat dari 
tiga orang ahli (judgment experts) yang telah melakukan uji validasi 
terhadap instrumen tersebut.
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                  n           S²-∑pq
r11 = (            ) (                   )
              n-n1            S²
Ketiga ahli tersebut (judgment experts) dapat memberikan pendapat 
yang sama maupun berbeda. Apabila satu dari tiga rater menyatakan 
reliabel, maka instrumen tersebut dapat dikatakan tidak reliabel. 
Sedangkan jika ketiga rater menyatakan reliabel, maka instrumen tersebut 
dapat dikatakan reliabel dan layak untuk digunakan sebagai instrumen 
penelitian yang tinggi tingkat reliabilitasnya, tetapi jika sebaliknya ketiga 
rater menyatakan tidak reliabel maka instrumen tersebut dapat dikatakan 
tidak reliabel dan tidak layak untuk digunakan sebagai instrumen 
penelitian.    
Uji Reliabilitasnya adalah sebagai berikut :
1) Tes
          Untuk uji reliabilitas instrumen tes menggunakan Judgment 
Expert, yaitu Dosen ahli. Reliabilitas diukur dengan menggunakan
rumus yang dikemukakan oleh Kurder dan Richardson, karena alat
evaluasi yang digunakan berbentuk tes obyektif pilihan ganda. Menurut 
Suharsimi Arikunto (2009) rumus K-R 20 ini cenderung digunakan 
untuk mencari reliabilitas. Rumus K-R. 20 yang dikemukakan oleh 
Kuder dan Richardson untuk instrumen yang berbentuk pilihan ganda 
adalah:
                                                                                 ( Rumus 2)
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Dimana:
r11 = reliabilitas tes secara keseluruhan
n = banyaknya butir soal
p = proporsi subjek yang menjawab item benar
q = proporsi subjek yang menjawab item salah (q= 1 – p )
S = simpangan baku
Σpq = jumlah perkalian antara p dan q   
(Suharsimi Arikunto 2009:101)
2) Observasi 
          Uji reliabilitas yang digunakan dalam lembar observasi yaitu 
Antar-Rater yaitu instrumen dikonsultasikan kepada ahli materi dan ahli 
model pembelajaran. Uji reliabilitas yang akan melakukan ratings, 
prosedur ini ditempuh dengan tujuan untuk menguji apakah penilai atau 
rater mampu memberikan penilaian yang sama dengan rater lain. Jika 
ternyata penilaiannya sama atau konsisten antar rater yang satu dengan 
rater yang lainnya, maka rater ini layak untuk dipakai. Adapun ratings 
untuk mencari nilai lembar observasi adalah menggunakan SPSS 16.
E. Teknik Analisis Data
         Teknik analisis data adalah proses mencari dan menyusun secara 
sistematis data yang diperoleh dari dengan cara mengorganisasikan data ke 
dalam kategori, menjabarkan ke dalam ke dalam unit-unit, melakukan sintesa, 
menyusun ke dalam pola, memilih mana yang penting dan yang akan
dipelajari, dan membuat kesimpulan sehingga mudah difahami oleh diri 
sendiri maupun orang lain (Sugiyono, 2009: 335).
97
Teknik analisis data yang digunakan untuk memastikan bahwa 
penerapan pelaksanaan pembelajaran Bekerja dalam satu tim dengan 
menggunakan model cooperative learning dengan metode role playing pada 
penelitian tindakan kelas di SMK Ma’arif 2 Sleman, adalah:
1. Analisis data hasil belajar 
        Pada data kuantitatif dapat dijelaskan dengan menggunakan teknik 
statistik yang disebut: modus, median, dan mean. Ketiga teknik ini 
merupakan teknik statistik yang digunakan untuk menjelaskan kelompok 
yang didasarkan atas gejala pusat (central tendency) dari kelompok 
tersebut. Namun dari tiga macam teknik tersebut yang menjadi ukuran 
gejala pusatnya berbeda-beda.
a. Modus
          Modus merupakan teknik penjelasan kelompok yang didasarkan 
atas nilai yang sedang popular (yang sedang menjadi mode)atau nilai 
yang sering muncul dalam kelompok tersebut (Sugiyono, 2007:336).
b. Median
         Median adalah teknik penjelasan kelompok yang didasarkan 
atas nilai tengah dari kelompok data yang telah disusun urutannya 
dari yang terkecil sampai yang terbesar, atau sebaliknya dari yang 
terbesar ke yang terkecil (Sugiyono, 2007).
c. Mean 
         Mean merupakan teknik penjelasan kelompok didasarkan atas 
nilai rata-rata dari kelompok tersebut. Rata-rata (mean) ini didapat 
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dengan menjumlahkan data seluruh individu dalam kelompok itu, 
kemudian dibagi dengan jumlah individu yang ada pada kelompok 
tersebut (Sugiyono, 2007).
Adapun rumusnya adalah sebagai berikut:
                  ∑Xi
Me =         N          ( Rumus 3 )
Dimana:
Me : mean (rata-rata)
∑ : Epsilon (baca jumlah)
Xi : Nilai X ke I sampai ke N
N : jumlah individu
Teknik analisis data dimaksudkan untuk mencari jawaban atas 
pertanyaan penelitian atau tentang permasalahan yang telah dirumuskan 
sebelumnya, pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
pendekatan persentase atau distribusi frekuensi relatif. Dikatakan 
frekuensi relatif sebab frekuensi yang disajikan disini bukanlah 
frekuensi yang sebenarnya melainkan frekuensi yang dituangkan dalam 
bentuk persenan.  
Penggunaan persentase (frekuensi relatif) terhadap skor yang 
diperoleh dimaksudkan sebagai konversi sebagai konversi untuk 
memudahkan dalam menganalisa hasil penelitian . Adapun rumus data 
persentase adalah sebagai berikut
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f
P =            X 100%      ( Rumus 4 )
                  N
f : Frekuensi yang dicari persentasenya
N : Number of clases (jumlah frekuensi atau banyaknya individu)
P : Angka persentase
  Berdasarkan hasil persentase yang diperoleh kemudian dilakukan 
interprestasi penilaian kompetensi siswa dengan menggunakan Kriteria 
Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah ditentukan pihak sekolah yaitu 
70. Adapun interprestasi penilaian kompetensi siswa dapat dilihat pada 
tabel dibawah ini:
    Tabel 13. Kategori penilaian Pelayanan Prima
Skor Kategori Keterangan 
90-100 Sangat baik Mencapai KKM dengan kategori sangat baik
80-89 Baik Mencapai KKM dengan kategori baik
70-79 Cukup Mencapai KKM dengan kategori cukup
<70 Kurang Mencapai KKM dengan kategori kurang
Sumber : SMK Ma’arif 2 Sleman
  Berdasarkan tabel di atas dapat dijelaskan bahwa KKM pada mata 
diklat Pelayanan Prima di SMK Ma’arif 2 Sleman adalah 70. Sehingga 
siswa dikatakan dalam mencapai keberhasilan belajar sesuai KKM bila 
skor yang didapat < 70 dengan kategori kurang. Siswa dikatakan telah 
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mencapai keberhasilan belajar sesuai KKM bila skor yang didapat 
antara 70 – 79 dengan kategori cukup. Siswa dikatakan telah mencapai 
keberhasilan belajar sesuai KKM bila skor yang didapat antara 80 – 89 
dengan kategori baik. Siswa dikatakan telah mencapai keberhasilan 
belajar sesuai KKM bila skor yang didapat antara 90 – 100 dengan 
kategori sangat baik. 
    Berdasarkan penelitian ini, peneliti mempunyai kriteria sendiri 
untuk mengukur apakah hasil belajar sudah meningkat yaitu dengan 
menetapkan berapa prosentase hasil belajar siswa dikatakan  meningkat. 
Sesuai dengan tindakan yang dilakukan pada tiap siklus apabila pada
siklus pertama hasil belajar siswa keseluruhan sudah mencapai 
prosentase 75% maka penelitian dihentikan, tetapi apabila kalau belum 
mencapai prosentase 75% maka diteruskan dengan siklus berikutnya 
sampai mencapai hasil 75% meningkat dengan nilai rata – rata 70.
2. Analisis data hasil observasi
           Data yang dikumpul peneliti dari hasil observasi pelaksanaan 
pembelajaran ini merupakan data kualitatif yang kemudian harus 
dianalisis. Untuk analisis data observasi sikap ( afektif ) dan psikomotor
siswa kegiatan belajar mengajar secara keseluruhan rumusnya sebagai 
berikut:
  Tabel 14. Rumus Kategori Penilaian Afektif dan Psikomotor
N o Kategori Rumus Skor Keterangan
1. Baik X ≥ M + SD X ≥ 4,00
Afektif2. Cukup M – SD ≤ X < M + SD 3,00 ≤ X < 4,00
3. Kurang X≤ M – SD X < 3,00
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4. Baik X ≥ M + SD X ≥ 3,67
Psikomotor5. Cukup M – SD ≤ X < M + SD 2,33 ≤ X < 3,67
6. Kurang X ≤ M – SD X< 2,33
       Sumber : Handoko riwidikdo, S.Kp, Statistika untuk penelitian dengan 
aplikasi program R dan SPSS.
       Keterangan:
      X   = Skor yang diperoleh
      M   =  Skor rata – rata kelas
      SD  = Standart Deviasi
          Berdasarkan tabel di atas dapat diambil kesimpulan bahwa kategori nilai 
afektif terbagi  menjadi tiga kategori, yaitu baik, cukup dan kurang. Kategori baik 
apabila skor rata – rata yang diperoleh lebih besar atau sama dengan nilai rata –
rata kelas yang ditambah standard deviasi yaitu 4. Untuk kategori cukup apabila 
skor rata – rata yang diperoleh lebih besar atau sama dengan nilai rata – rata kelas 
yang dikurangi standard deviasi dan lebih kecil dari nilai rata – rata kelas yang 
ditambah standard deviasi. Sedangkan untuk kategori kurang, apabila skor rata –
rata yang diperoleh siswa kurang dari atau sama dengan nilai rata – rata dikurangi 
standard deviasi. Demikian juga untuk kategori penilaian psikomotor. Kategori 
sama dengan penilaian afektif. Peneliti membatasi kriteria afektif dan psikomotor 
pada batasan kriteria cukup baik, karena kondisi siswa yang pada awalnya 
memang sangat kurang aktif dan kurang memperhatikan pembelajaran.
         Berdasarkan beberapa pembahasan di atas Peneliti melakukan penelitian 
tindakan kelas melalui tahapan siklus. Peneliti menggunakan pra siklus untuk 
mengetahui hasil belajar siswa sebelum menggunakan metode Role Playing. 
Untuk siklus pertama akan dilakukan tindakan dan evaluasi. Apabila hasil belajar 
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belum meningkat 75 % maka akan dilakukan ke siklus berikutnya. Nilai yang 
ingin dicapai adalah 70  ke atas. Pada aspek afektif kategori yang ingin dicapai 
adalah cukup baik, hal ini disebabkan karena berdasarkan observasi awal sikap 
siswa terlalu rendah, bisa dilihat bahwa siswa hanya gaduh bicara sendiri saat 
guru menjelaskan di depan kelas, hampir semua siswa bicara sendiri saat 
dijelaskan materi. Ketika guru meminta siswa untuk menjawab pertanyaan, siswa 
tidak bisa menjawab dan kurang merespon. Pada aspek psikomotor kriteria yang 
akan dicapai adalah cukup baik, sama halnya dengan sikapnya, gerak siswa di 
dalam kelas sangat tidak berarturan. Siswa cenderung ramai sendiri dan kadang 
jalan – jalan sendiri ketika guru menjelaskan atau menulis di papan tulis.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
1. Kondisi Tempat Penelitian 
         Penelitian ini dilakukan di SMK Ma’arif 2 Sleman yang berlokasi di 
Jalan Turi Km. 1 Merdikorejo Tempel, Sleman, Yogyakarta 55552. SMK 
Ma’arif 2 Sleman merupakan salah satu sekolah kejuruan pariwisata yang 
mempunyai dua program keahlian, yaitu Tata Busana dan Tata Boga. 
          SMK Ma’arif 2 Sleman dipimpin oleh seorang kepala sekolah yang
dibantu wakil kepala sekolah. Jumlah tenaga pengajar di SMK Ma’arif 2 
Sleman kurang lebih 31 orang yang terdiri dari 2 guru berpendidikan S2, 21 
guru berpendidikan S1 dan 3 guru berpendidikan D3. Di samping itu SMK 
Ma’arif 2 Sleman juga didukung oleh karyawan yang berjumlah 9 orang 
yang terdiri dari 1 lulusan D3, 6 Lulusan D1 dan 2 lulusan SLTP.
          Penelitian tentang Peningkatan hasil belajar dengan metode role playing
pada mata diklat pelayanan prima kelas X busana B ini dilaksanakan selama 2 
bulan yaitu bulan Mei dan Juni. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan 
kelas yang bertujuan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar Pelayanan 
Prima dengan metode role playing. Pengumpulan data dan penelitian 
dilakukan dengan lembar observasi dan tes pilihan ganda. Selanjutnya akan 
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dibahas tentang pelaksanaan tindakan kelas tiap siklus peningkatan hasil 
belajar materi Bekerja dalam satu tim dengan metode role playing.
2. Pra Siklus
         Observasi pada pra siklus ini dilakukan dalam satu kali pertemuan yaitu 
pada hari Selasa 15 Mei 2012 selama 2 x 45 menit. Tahapan-tahapan yang 
dilakukan pada pra siklus hampir sama dengan penelitian tindakan kelas, 
tetapi peneliti hanya mengamati proses pembelajaran yang dilakukan guru dan 
siswa.
         Berdasarkan observasi yang peneliti amati pada proses perencanaan, 
guru tanpa berkolaborasi dengan peneliti mengadakan mengadakan kegiatan 
belajar dengan materi bekerja dalam satu tim dengan metode ceramah.           
Guru mengkondisikan kelas agar siswa siap belajar, kemudian guru 
mengawali pembelajaran dengan memberikan pertanyaan yang berkaitan 
dengan materi yang akan disampaikan, guru memotivasi siswa agar serius 
selama pembelajaran berlangsung, selanjutnya guru melakukan kegiatan 
belajar mengajar dengan metode ceramah. 
          Guru menjelaskan teori tentang bekerja dalam satu tim dan siswa 
mendengarkan penjelasan dari guru tentang materi yang disampaikan. Guru 
kemudian menugaskan kepada siswa untuk mengerjakan soal tes pilihan 
ganda yang telah disusun oleh guru dan peneliti. Setelah waktu yang 
ditentukan selesai, siswa mengumpulkan hasil tes pilihan ganda untuk 
mengukur aspek kognitif siswa terhadap materi yang disampaikan.
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        Hasil tes yang dikerjakan siswa pada pra siklus setelah dievaluasi hanya 
beberapa siswa saja yang sudah memenuhi kriteria ketuntasan minimal. Data 
hasil belajar siswa dapat dilihat dari daftar nilai berikut ini:
Tabel 15. Hasil Belajar Siswa Pra Siklus
No. Nama Siswa Nilai pra siklus
1 Ajeng Arvinayati 80
2 Aming Riyanti 75
3 Anik Fatmawati 65
4 Anis Fitriani 80
5 Anna Anjarwati 55
6 Aprilia Eka Ratnasari 60
7 Aprilia Widi Astuti 60
8 Apriyani Fatmaningrum 75
9 Dewi Setiyaningsih 65
10 Erni Yuniatun K 55
11 Fatimah 80
12 Fitri Nurul Khusnaini 85
13 Isti Dwi Yuliani 60
14 Fitriyani 50
15 Kiki Aryuningtyas 60
16 Lastri Wulan S 65
17 Lia Anggraeni 75
18 Lina Febriyanti 65
19 Mima Apriyani 65
20 Mujibaiti Rahman 70
21 Murni Setiyawati 60
22 Mutia Kurania 75
23 Noviyati 60
24 Nurmalia Annafi 75




29 Siti Lu'lu'ul 55
30 Siti Ma'rifah 70
31 Sulistyaningsih 65
32 Sri Wahyuni 55
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38 Yuli Astutik 70
39 Yuliana Lestari 55
Rata – rata 67,31
    Sumber : data otentik guru
         Berdasarkan data hasil belajar pada pra siklus dari 39 siswa menunjukkan 
nilai rata-rata (Mean) yang dicapai adalah 67,31 dengan nilai tengah (Median) 
yaitu  65, dan nilai yang sering muncul (Mode) adalah 60 dapat dilihat pada 
lampiran. Berdasarkan nilai yang disajikan pada tabel 13, hasil belajar siswa pada 
pra siklus dari 39 siswa dapat dikategorikan pada tabel hasil belajar siswa sesuai 
dengan kriteria ketuntasan minimal berikut ini:              
Tabel 16. Data Hasil Belajar Siswa Pra Siklus Berdasarkan KKM
          Berdasarkan data tabel distribusi frekuensi hasil belajar siswa pada pra 
siklus, dari 39 siswa yang mengikuti pembelajaran bekerja dalam satu tim  
menggunakan metode yang digunakan oleh guru menunjukkan bahwa siswa yang 
tuntas baru mencapai 43,6% atau 17 siswa dan siswa yang belum tuntas 56,4% 
atau 22 siswa. Hal ini menunjukkan bahwa hasil belajar siswa masih rendah 
terlihat bahwa kurang dari 50% siswa yang sudah memenuhi kriteria ketuntasan 
Kategori Frekuensi Persentase




minimal dan jika dilihat dari nilai rata-rata kelas baru mencapai 67,31 dan masih 
di bawah standart KKM yaitu 70.
         Berdasarkan pengamatan siswa kurang menguasai materi bekerja dalam 
satu tim, hal ini disebabkan pada saat guru menjelaskan siswa tidak 
memperhatikan guru. Karena hanya mendengar ceramah dari guru tanpa ada 
umpan balik dari guru berupa perhatian dan bimbingan secara langsung, maka 
kegiatan pembelajaran yang dilakukan kurang maksimal, rendahnya pemahaman 
siswa  dalam mengerjakan soal tes pilihan ganda. Kurangnya variasi dalam proses 
pembelajaran seperti penggunaan metode pembelajaran, guna menimbulkan 
gairah belajar, motivasi belajar, merangsang siswa berperan aktif dalam proses 
pembelajaran. Berdasarkan hasil pengamatan, siswa kurang aktif dan kurang 
berinisiatif untuk bertanya maupun berpendapat. Selain itu penggunaan metode
dapat mempermudah pemahaman akan materi sehingga dapat meningkatkan hasil 
belajar pembuatan disain busana. Rendahnya hasil belajar siswa yang ditunjukkan 
dengan nilai rata-rata kelas yang masih rendah.
           Berdasarkan permasalahan di atas peneliti berkolaborasi dengan guru 
sepakat untuk melakukan tindakan melalui pelaksanaan pembelajaran dengan 
metode role playing pada proses belajar mengajar untuk meningkatkan hasil 
belajar materi bekerja dalam satu tim.
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3. Peningkatan Hasil Belajar dengan Metode Role Playing pada Mata Diklat 
Pelayanan Prima pada materi Bekerja dalam Satu Tim dengan melihat 
aktivitas belajar siswa dan hasil belajar siswa
          Peningkatan hasil belajar pelayanan prima pada materi bekerja dalam 
satu tim dapat diamati dari penelitian tindakan kelas ( PTK). Penelitian ini 
dilaksanakan dengan cara mengikuti alur penelitian tindakan kelas. Langkah 
kerja dalam penelitian ini terdiri atas tahap perencanaan, pelaksanaan, 
observasi dan refleksi. Tahap pelaksanaan tindakan merupakan penerapan 
rancangan tindakan yang telah disusun berupa skenario yang digunakan untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa.
          Data yang disajikan merupakan hasil pengamatan dengan menggunakan 
lembar observasi dan tes pilihan ganda. Adapun hal-hal yang akan diuraikan 
meliputi: deskripsi tiap siklus dan hasil dari penelitian.
a. Siklus Pertama
         Penelitian siklus pertama ini dilakukan dalam satu kali pertemuan 
yaitu pada hari Sabtu 21 Mei 2011 selama 3 x 45 menit. Tahapan-tahapan 
yang dilakukan pada pra siklus adalah sebagai berikut: 
1) Perencanaan
a) Mempersiapkan perangkat pebelajaran Menyusun perangkat 
pembelajaran, berupa skenario materi pembelajaran dan Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). RPP disusun oleh peneliti 
dengan pertimbangan dari dosen dan guru yang bersangkutan. RPP 
yang dibuat lebih menekankan pada kegiatan inti yaitu pada 
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peningkatan hasil belajar melalui model cooperative learning
dengan metode role playing khususnya pada materi bekerja dalam 
satu tim.
b) Merumuskan langkah-langkah pembelajaran yang terdiri dari 
kegiatan awal dan guru memberikan penjelasan singkat tentang 
pelaksanaan pembelajaran dengan model cooperative learning 
dengan metode role playing.
c) Menyiapkan instrumen berupa lembar observasi dan tes berbentuk 
pilihan ganda. Lembar observasi digunakan untuk pengamatan 
selama proses pembelajaran dan berlangsungnya tindakan, tes 
pilihan ganda digunakan untuk mengetahui pencapaian taraf 
kognitif siswa mengenai pengetahuan, pemahaman dan penerapan 
terhadap bahan pengajaran.
2) Tindakan dan Observasi
Tindakan yang  dilakukan dalam peneliti ini adalah sebagai berikut:
a) Pendahuluan 
           Pada tahap awal guru memberikan apersepsi untuk 
mengungkap pengetahuan peserta didik  mengenai pengertian 
bekerja dalam satu tim, guru memotivasi siswa dan menyampaikan 
tujuan dari pembelajaran. Hal ini bertujuan untuk mengkondisikan 
siswa agar siap menerima pelajaran dengan baik. Apersepsi 
dilakukan dengan cara melakukan permainan kompak, yang 
menggambarkan cara bekerja dalam satu tim. 
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b) Kegiatan inti
Langkah penerapan metode role playing   adalah sebagai berikut.
(1) Mengkondisikan suasana kelas 
       Yaitu menjelaskan materi dan metode yang digunakan dalam 
pembelajaran.
(2) Pembentukan kelompok atau partisipan
        Dalam pembentukan kelompok siswa dibagi menjadi 4 sampai 
5 orang. Kelompok tersebut bisa dilihat pada tabel 17 berikut :


















































(3) Mengatur setting tempat dan latihan
     Dalam setting tempat, setiap kelompok bergerombol sesuai 
anggotanya dan duduk melingkar. Untuk latihan, siswa dapat 
melakukannya dengan berdiri maupun duduk.
(4) Membagi skenario atau skrip yang materinya berbeda
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      Materi yang dibuat dalam bentuk skrip berisi sub indikator dari 
indikator bekerja dalam satu tim. Dari indikator bekerja dalam 
satu tim berisi materi yaitu macam – macam karakter tim yang 
dinamis, komunikasi kelompok tim formal, nonformal, 
komunikasi dengan pelanggan dengan latar belakang yang 
beragam dan menangani kesalahpahaman antar budaya.
      Tabel 18. Materi skrip setiap kelompok
Kelompok Materi skrip yang diperankan
Kelompok 1 Bekerja dalam satu tim
Kelompok 2 Karakter tim yang dinamis yang berfokus pada opini
Kelompok 3 Karakter tim yang dinamis yang berfokus pada persamaan
Kelompok 4 Karakter tim yang dinamis yang berfokus pada tujuan
Kelompok 5 Komunikasi dalam kelompok tim formal
Kelompok 6 Komunikasi dalam kelompok tim nonformal
Kelompok 7 Komunikasi dengan pelanggan dengan latar belakang 
yang beragam dan menangani kesalahpahaman antar 
budaya
Kelompok 8 Komunikasi dengan pelanggan dengan latar belakang 
yang beragam dan menangani kesalahpahaman antar 
budaya
(5) Bermain peran di depan kelas
        Kegiatan bermain peran di depan dinilai oleh peneliti dan 
observer, baik dari sikap maupun gerakan yang dimunculkan. 
Kelompok satu per satu maju ke depan untuk memerankan 
skrip yang dibagikan. Adapun tema dari skrip yang dimainkan 
adalah bekerja dalam satu tim. Adapun peran yang dimainkan 
diantaranya adalah peran sebagai anak – anak pramuka yang 
mengikuti lomba sehingga dibutuhkan kerja sama tim yang 
baik, peran pelanggan dengan penjaga, peran menjadi siswa 
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busana, peran menjadi manager, sekretaris serta staf kantor, 
peran sebagai penjahit, resepsionis, desainer dan pelanggan 
dari luar negeri. 
(6) Berdiskusi dan Evaluasi
        Pada kegiatan terakhir setelah bermain peran, siswa yang 
mendengarkan diminta untuk bertanya atau member tanggapan, 
sedangkan siswa yang di depan menanggapi dan menjawab 
pertanyaan. 
(7) Memerankan kembali kelompok selanjutnya
(8) Diskusi dan evaluasi
(9) Penarikan kesimpulan dan berbagi pengalaman
     Membuat kesimpulan oleh masing – masing kelompok yang 
maju di depan.
c) Penutup
           Guru memberikan kesempatan pada peserta didik  yang 
belum paham untuk bertanya mengenai materi yang disampaikan.. 
Guru dan peserta didik  mengadakan refleksi hasilnya. Kemudian 
pembelajaran ditutup, peserta didik  bersama guru menyimpulkan 
materi pembelajaran bekerja dalam satu tim. Guru selalu 
memberikan dorongan dan motivasi pada peserta didik  untuk 
terus belajar. Terakhir guru menutup pelajaran dengan mengucap 
salam.
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           Pengamatan dilakukan peneliti pada saat proses belajar 
mengajar bekerja dalam satu tim dengan menerapkan model 
cooperative learning dengan metode role playing. Pengamatan 
terhadap sikap dan keterampilan siswa pada materi bekerja dalam satu 
tim. Pengamatan dilakukan oleh peneliti pada saat proses belajar 
mengajar dengan menerapkan model cooperative learning dengan 
metode role playing dan berlangsungnya tindakan.
         Kendala metode bermain peranan ini terletak pada waktu yang 
relatif panjang untuk berlatih, memerlukan kreativitas dan daya kreasi 
yang tinggi dari pihak guru maupun siswa, kebanyakan siswa yang 
ditunjuk sebagai pemeran merasa malu untuk memerlukan suatu 
adegan tertentu. Siswa juga hanya terfokus dengan materi yang 
diperankan, dan kurang memahami materi kelompok lain. 
           Hasil dari pelaksanaan metode bermain peran  adalah seluruh 
siswa mempunyai kesempatan untuk memajukan kemampuannya 
dalam bekerja sama. Siswa bebas mengambil keputusan dan 
berekspresi secara utuh. Permainan merupakan penemuan yang mudah 
dan dapat digunakan dalam situasi dan waktu yang berbeda. Guru 
dapat mengevaluasi pemahaman tiap siswa melalui pengamatan pada
waktu melakukan permainan. Permainan merupakan pengalaman 
belajar yang menyenangkan bagi siswa.
          Pada keterlaksanaan metode role playing siklus 1 yang 
terlaksana ada 65 %. Sebagian tidak terlaksana karena guru kurang 
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memahami sintak role playing, waktu yang kurang untuk bermain 
peran serta siswa yang belum sepenuhnya senang mengikuti role 
playing. Pada siklus 2 kegiatan yang terlaksana sebesar 95 %, ada satu 
kegiatan yang kurang diperhatikan oleh guru, yaitu menegaskan 
peranan. Guru menganggap siswa sudah mengerti dan yakin siswa bisa 
memerankannya
           Pada tahap ini pengamatan dilakukan juga untuk mengetahui 
sikap dan keterampilan siswa dengan tindakan melalui permainan 
drama. Pengamatan dilakukan bersama-sama peneliti dan teman 
sejawat untuk mempermudah dalam pengamatan agar pengamatan 
lebih terfokus. Berdasarkan pengamatan pada kegiatan pembelajaran, 
guru sudah menggunakan metode role playing untuk menyajikan 
materi. Sebelum memulai kegiatan bermain peran, guru menyajikan 
materi dengan ceramah. Siswa terlihat antusias dalam mengikuti 
pelajaran karena ini merupakan hal baru yang sebelumnya belum 
pernah diterima oleh siswa.
          Permainan drama sangat membantu guru dalam membimbing 
siswa, sehingga siswa paham dengan materi yang disajikan. Namun 
masih ada kekurangannya. Siswa kurang memahami materi kelompok 
lain yang tampil kurang maksimal dan kurang jelas, sehingga 
pemahaman materinya hanya terpaku pada skenario yang dimainkan 
oleh dia dan kelompoknya. Hasil pengamatan dilakukan melalui 
lembar observasi berdasarkan penilaian sikap untuk mengetahui nilai 
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afektif siswa selama pembelajaran berlangsung, lembar observasi juga 
berfungsi untuk penilaian keterampilan gerak siswa, yaitu aspek 
psikomotor. 
Penilaian aktivitas siswa dapat dilihat pada tabel berikut :
Tabel 19. Data Penilaian aktivitas siswa siklus I
No. Nama Siswa TOTAL 
PROSENTASE
%
1 Ajeng Arvinayati 8 53
2 Aming Riyanti 11 73
3 Anik Fatmawati 12 80
4 Anis Fitriani 12 80
5 Anna Anjarwati 13 87
6 Aprilia Eka Ratnasari 10 67
7 Aprilia Widi Astuti 12 80
8 Apriyani Fatmaningrum 13 87
9 Dewi Setiyaningsih 12 80
10 Erni Yuniatun K 8 53
11 Fatimah 12 80
12 Fitri Nurul Khusnaini 12 80
13 Isti Dwi Yuliani 13 87
14 Fitriyani 8 53
15 Kiki Aryuningtyas 11 73
16 Lastri Wulan S 11 73
17 Lia Anggraeni 12 80
18 Lina Febriyanti 11 73
19 Mima Apriyani 10 67
20 Mujibaiti Rahman 12 80
21 Murni Setiyawati 11 73
22 Mutia Kurania 13 87
23 Noviyati 13 87
24 Nurmalia Annafi 11 73
25 Renni Fitriani 10 67
26 Rosliana 12 80
27 Safitri 12 80
28 Septianingsih 9 60
29 Siti Lu'lu'ul 8 53
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30 Siti Ma'rifah 12 80
31 Sulistyaningsih 12 80
32 Sri Wahyuni 8 53
33 Umi Eka Setyo 12 80
34 Utari 11 73
35 Widayatri 8 53
36 Widyastuti 12 80
37 Yatiningsih 10 67
38 Yuli Astutik 11 73
39 Yuliana Lestari 12 80
11 74 %
            Berdasarkan data di atas indikator ketercapaian aktivitas belajar 
mencapai 74% dengan skor rata – rata indikator yang tercapai adalah 
11 indikator. 
Tabel 20. Data Penilain Aspek Afektif Siklus I































           Penilaian sikap terdiri dari beberapa kegiatan yaitu 
pendahuluan, pelaksanaan, penutup dan dinilai berdasarkan tingkatan 
atau tahapan afektif. Tahapan afektif yaitu penerimaan, merespons, 
menghargai dan mengatur. Adapun hasilnya adalah pada kegiatan 
pendahuluan, sikap siswa sudah cukup baik yang mengacu pada tabel 
14 pada Bab III. Skor yang ditunjukkan pada observer 1 adalah 3,5 dan 
pada observer 2 adalah 3,5. Pada pelaksanaan sikap yang ditunjukkan 
juga sudah cukup baik. Pada proses pelaksanaan skor rata –rata siswa 
adalah 3,4 sampai 3, 4 yang masuk dalam kategori cukup baik. Untuk 
bagian penutup, siswa juga bersikap cukup baik dengan skor rata –rata 
3,6 sampai 3,7. Hal ini terbukti dengan siswa merespon ketika 
menjawab salam, menghargai ketika guru menerangkan materi, siswa 
menghargai guru ketika melakukan kegiatan role playing dan siswa 
merespon baik ketika diberi pertanyaan.
          Pada penilaian psikomotor, peneliti juga menggunakan lembar 
observasi yang berisi beberapa indikator yang berhubungan dengan 
gerakan  yang dinilai menggunakan lima tahapan psikomotor. Tahapan 
itu adalah gerakan reflek, gerakan dasar, gerakan persepsi, gerakan 
fisik dan gerakan terampil. Sedangkan indikator yang dinilai hanya ada 
dua yaitu pada pendahuluan dan pelaksanaan. Pada tahap pendahuluan 
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rata – rata skor siswa mencapai 3,4 sampai 3,5 dan masuk kategori 
cukup baik. Pada pelaksanaan, gerakan keterampilan siswa juga 
masuk kategori cukup baik dengan skor pengamatan rata- rata adalah 
3,3 sampai 3,4. Data tersebut berdasarkan hasil pengamatan yaitu pada 
tahap pendahuluan siswa yang disuruh untuk melakukan apersepsi 
sangat antusias dan pada tahap pelaksanaan role playing siswa juga 
terlihat senang dan ekspresif.
Data nilai dapat dilihat pada tabel berikut : 
Tabel 21. Data Penilaian Aspek Psikomotorik Siklus I

















Penjelasan data di atas merupakan data deskriptif yang diperoleh 
melalui lembar observasi. Hasil penilaian yang diperoleh siswa pada 
masing-masing aspek dapat dilihat pada lampiran. 
          Pada siklus pertama nilai kognitif yang diperoleh mengalami 
peningkatan. Pada siklus pertama nilai rata-rata hasil belajar siswa 
119
meningkat 10, 61 % dari nilai rata-rata pra siklus yang sebelumnya 
hanya 67,31 menjadi 73,46 yang dapat dilihat pada daftar nilai berikut 
ini:






% Peningkatan pra 
siklus ke siklus 1
1 Ajeng Arvinayati 80 60 -25,0%
2 Aming Riyanti 75 75 0,0%
3 Anik Fatmawati 65 75 15,4%
4 Anis Fitriani 80 75 -6,3%
5 Anna Anjarwati 55 70 27,3%
6 Aprilia Eka Ratnasari 60 65 8,3%
7 Aprilia Widi Astuti 60 70 16,7%
8 Apriyani Fatmaningrum 75 75 0,0%
9 Dewi Setiyaningsih 65 75 15,4%
10 Erni Yuniatun K 55 60 9,1%
11 Fatimah 80 80 0,0%
12 Fitri Nurul Khusnaini 85 75 -11,8%
13 Isti Dwi Yuliani 60 85 41,7%
14 Fitriyani 50 65 30,0%
15 Kiki Aryuningtyas 60 80 33,3%
16 Lastri Wulan S 65 75 15,4%
17 Lia Anggraeni 75 75 0,0%
18 Lina Febriyanti 65 75 15,4%
19 Mima Apriyani 65 60 -7,7%
20 Mujibaiti Rahman 70 75 7,1%
21 Murni Setiyawati 60 70 16,7%
22 Mutia Kurania 75 75 0,0%
23 Noviyati 60 90 50,0%
24 Nurmalia Annafi 75 75 0,0%
25 Renni Fitriani 60 75 25,0%
26 Rosliana 80 90 12,5%
27 Safitri 85 85 0,0%
28 Septianingsih 60 70 16,7%
29 Siti Lu'lu'ul 55 65 18,2%
30 Siti Ma'rifah 70 70 0,0%
31 Sulistyaningsih 65 70 7,7%
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32 Sri Wahyuni 55 65 18,2%
33 Umi Eka Setyo 75 70 -6,7%
34 Utari 75 70 -6,7%
35 Widayatri 60 60 0,0%
36 Widyastuti 80 90 12,5%
37 Yatiningsih 65 80 23,1%
38 Yuli Astutik 70 75 7,1%
39 Yuliana Lestari 55 75 36,4%
Rata – rata 67,31 73,46 10,6%
         Berdasarkan nilai rata-rata tersebut, hasil belajar siswa pada siklus 
pertama dari 39 siswa menunjukkan nilai rata-rata (Mean) yang dicapai 
adalah 73,46, dengan nilai tengah (Median) yaitu  75, dan nilai yang sering 
muncul (Mode) adalah 75 dapat dilihat pada lampiran. Berdasarkan nilai 
yang disajikan pada tabel 19, hasil belajar siswa pada siklus pertama dari 
39 siswa dapat dikategorikan pada tabel hasil belajar siswa sesuai dengan 
kriteria ketuntasan minimal berikut ini:            
Tabel 23. Data Hasil Belajar Siswa Siklus 1 Berdasarkan KKM
         
         Pengamatan terhadap hasil belajar siswa pada siklus pertama dengan 
tindakan melalui penggunaan metode role playing yang digunakan guru 
pada pembelajaran pelayanan prima pada materi bekerja dalam satu tim 
dapat meningkatkan hasil belajar siswa, hal ini ditunjukkan pada sajian 
data pada tabel 20 bahwa 79,5% siswa sudah memenuhi kriteria 
Kategori Frekuensi Persentase




ketuntasan minimal. Peningkatan yang terjadi pada siklus pertama 
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa dapat memahami materi yang 
disampaikan melalui penggunaan metode role playing, skenario yang 
ditampilkan juga dapat memotivasi siswa untuk memahami materi ajar. 
Aktifitas siswa di kelas juga lebih kondusif. Namun masih ada sebagian 
siswa yang belum menunjukkan hal tersebut, 8 siswa masih mendapat nilai 
kognitif dibawah KKM. Hal ini disebabkan karena dari siswa itu sendiri 
hanya terfokus pada skenario kelompoknya dan tingkat pemahaman lebih 
rendah dibanding siswa yang lain, sehingga guru harus melakukan 
perbaikan agar semua siswa dapat memahami materi yang disampaikan 
oleh guru. Meskipun prosentasi nilai rata – rata siswa meningkat, ada 
beberapa siswa yang mengalami penurunan nilai maupun nilai yang sama 
pada pra siklus. Siswa yang mengalami peningkatan ada 62% atau 24 
siswa, siswa yang turun nilainya ada 13% atau 5 siswa sedangkan yang 
mempunyai nilai tetap ada 25% yaitu 10 siswa.
            Berdasarkan penilaian dari ranah kognitif, afektif dan psikomotor 
dapat ditabulasikan menjadi satu, yaitu dengan perbandingan 60% untuk 
aspek kognitif, 10% untuk aspek afektif dan 30% untuk aspek psikomotor. 
Sehingga dapat diperoleh data sebagai berikut :
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1 Ajeng Arvinayati 60 36 78 8 31 9 53 TL
2 Aming Riyanti 75 45 65 7 31 9 61 TL
3 Anik Fatmawati 75 45 65 7 30 9 61 TL
4 Anis Fitriani 75 45 71 7 33 10 62 TL
5 Anna Anjarwati 65 39 69 7 31 9 55 TL
6 Aprilia Eka Ratnasari 65 39 64 6 34 10 56 TL
7 Aprilia Widi Astuti 70 42 64 6 33 10 58 TL
8
Apriyani 
Fatmaningrum 75 45 70 7 35 11 63 TL
9 Dewi Setiyaningsih 75 45 70 7 32 10 62 TL
10 Erni Yuniatun K 60 36 67 7 33 10 53 TL
11 Fatimah 80 48 80 8 45 14 70 L
12 Fitri Nurul Khusnaini 75 45 65 7 32 10 61 TL
13 Isti Dwi Yuliani 85 51 67 7 40 12 70 L
14 Fitriyani 65 39 71 7 34 10 56 TL
15 Kiki Aryuningtyas 80 48 67 7 32 10 64 TL
16 Lastri Wulan S 75 45 67 7 33 10 62 TL
17 Lia Anggraeni 75 45 67 7 31 9 61 TL
18 Lina Febriyanti 75 45 66 7 33 10 62 TL
19 Mima Apriyani 60 36 67 7 35 11 53 TL
20 Mujibaiti Rahman 75 45 72 7 36 11 63 TL
21 Murni Setiyawati 70 42 70 7 35 11 60 TL
22 Mutia Kurania 75 45 67 7 35 11 62 TL
23 Noviyati 90 54 65 7 35 11 71 L
24 Nurmalia Annafi 75 45 73 7 34 10 63 TL
25 Renni Fitriani 75 45 69 7 32 10 62 TL
26 Rosliana 90 54 72 7 33 10 71 L
27 Safitri 85 51 72 7 38 11 70 L
28 Septianingsih 70 42 70 7 31 9 58 TL
29 Siti Lu'lu'ul 65 39 66 7 33 10 56 TL
30 Siti Ma'rifah 70 42 68 7 33 10 59 TL
31 Sulistyaningsih 70 42 67 7 36 11 60 TL
32 Sri Wahyuni 65 39 73 7 32 10 56 TL
33 Umi Eka Setyo 70 42 73 7 33 10 59 TL
34 Utari 70 42 73 7 34 10 60 TL
35 Widayatri 60 36 71 7 32 10 53 TL
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36 Widyastuti 90 54 68 7 34 10 71 L
37 Yatiningsih 80 48 80 8 45 14 70 L
38 Yuli Astutik 75 45 71 7 37 11 63 TL
39 Yuliana Lestari 75 45 74 7 33 10 62 TL
Berdasarkan tabel di atas jumlah siswa yang lulus ada 7 siswa atau sekitar 
18% dan siswa yang tidak lulus ada 32 sekitar 82%.
3) Refleksi
         Sesuai dengan pengamatan yang dilakukan maka refleksi hasil 
belajar siklus I dengan tindakan melalui metode role playing digunakan 
guru pada materi bekerja dalam satu tim belum mengalami peningkatan 
sesuai yang diharapkan, terlihat pada 8 siswa memperoleh hasil belajar
kognitif dibawah kriteria ketuntasan minimal, siswa terlihat belum
menguasai secara keseluruhan materi yang ada dalam bekerja dalam satu 
tim. Guru kurang maksimal dalam memberi informasi dan mengatur 
setting latihan, siswa juga terlihat malu dalam bermain peran. Aktivitas 
siswa juga masih 74% dari 11 indikator yang dilakukan dan muncul pada 
pengamatan. Sedangkan untuk nilai keseluruhan dari aspek kognitif, 
afektif dan psikomotor siswa yang lulus hanya 7 orang dan yang tidak 
mencapai KKM ada 32 siswa. Berdasarkan refleksi tersebut maka peneliti 
yang berkolaborator dengan guru akan melakukan perbaikan tindakan 
pada siklus II.
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         Perencanaan pada siklus kedua yang dilakukan oleh peneliti dan 
observer berkolaborasi dengan guru adalah perbaikan metode yang 
digunakan yaitu : 
a) Guru lebih mempersiapkan perangkat pembelajaran termasuk dalam 
penggunaan skenario yang menunjang kegiatan role playing.
b) Siswa lebih dikondisikan dengan cepat agar waktu tidak molor dan 
pada saat performa di depan, ada banyak waktu untuk siswa bermain 
peran dan berdiskusi.
c) Skrip yang awalnya sudah dibagikan, diacak lagi kemudian dibagikan 
acak, sehingga siswa tidak terfokus ke dalam satu materi. 
d) Durasi bermain peran di depan diberi tambahan waktu, sehingga 
siswa lebih bisa berekspresi dan yang mendengarkan lebih jelas serta 
bisa memahami.
e) Siswa dituntut untuk bermain secara maksimal dan tidak malu – malu. 
f) Di akhir diskusi, guru lebih menekankan pada kesimpulan setiap 
materi yang disajikan dengan skrip.
Alasan peneliti melanjutkan pada siklus kedua karena nilai siswa belum 
mencapai target peningkatan yang ditargetkan yaitu 75% mencapai KKM 
dengan rata – rata nilai diatas 70 untuk nilai kognitif.
b. Siklus Kedua
          Penelitian siklus kedua ini dilakukan dalam satu kali pertemuan 
yaitu pada hari Sabtu 9 Juni 2012 selama 3 x 45 menit. Pada siklus kedua 
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ini, tindakan dilakukan karena adanya refleksi siklus pertama dan 
diperbaiki pada siklus kedua. Tahapan-tahapan yang dilakukan pada siklus
kedua adalah sebagai berikut:
1) Perencanaan 
a) Perencanaan pembelajaran dibuat oleh peneliti bekerja sama dengan 
guru. Sesuai hasil refleksi siklus pertama, perencanaan siklus kedua 
adalah penggunaan metode yang sama yaitu role playing tetapi 
dengan skrip yang yang berbeda. Hal ini bertujuan agar dapat dilihat 
peningkatan hasil belajar yang dibuat oleh siswa dengan metode
yang sama, juga dapat melihat perkembangan aspek afektif dan 
psikomotor. Pada siklus kedua ini setiap kelompok mendapat skrip 
yang berbeda dari sebelumnya, sehingga bisa memahami materi 
yang lain, tidak hanya terfokus dengan materi pada siklus 1. 
b) Menyusun perangkat pembelajaran, berupa skenario pembelajaran 
dan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). RPP disusun oleh 
peneliti dengan pertimbangan  dari dosen dan guru yang 
bersangkutan. RPP ini berguna sebagai pedoman guru dalam 
melaksanakan kegiatan pembelajaran di kelas. RPP pada siklus 
kedua berdasarkan refleksi pada siklus I yaitu pada kegiatan inti 
guru memberikan instruksi untuk mengumpulkan skrip di depan dan 
membagikannya secara acak, sehingga permainan drama antara 
siklus I dan siklus II berbeda. RPP secara lengkap disajikan dalam 
lampiran.
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c) Merumuskan langkah-langkah pembelajaran yang terdiri dari 
kegiatan awal dengan untuk mempersiapkan kondisi kelas agar siap 
untuk melakukan kegiatan belajar mengajar dimulai dengan berdoa,
kemudian guru memberikan penjelasan singkat tentang materi yang 
akan disampaikan, tujuan pembelajaran sampai pada penilaian yang 
dilakukan. Dalam siklus II ini, guru juga melakukan apersepsi 
dengan permainan kompak. Kegiatan inti yang menekankan pada 
peningkatan hasil belajar, yaitu guru menggunakan metode role 
playing dengan bantuan skrip atau skenario, mengajak siswa untuk 
aktif dalam bermain peran, pembahasan materi, diskusi tentang 
kesimpulan dari setiap skrip yang dimainkan oleh setiap kelompok,
membimbing siswa dalam mengerjakan soal tes pilihan ganda 
sampai pada menilai hasil tes siswa. Kegiatan selanjutnya adalah 
kegiatan menutup pelajaran di tutup dengan do’a.
d) Peneliti dan observer menyiapkan lembar instrumen sesuai dengan 
format dari peneliti yaitu instrumen penilaian hasil belajar bekerja 
dalam satu tim menggunakan instrumen lembar penilaian lembar 
observasi dan tes pilihan ganda dilengkapi dengan dokumentasi
untuk pengamatan terhadap proses belajar mengajar.
2) Tindakan dan Pengamatan




(1) Guru mengkondisikan kelas secara agar siswa berada dalam 
kondisi siap belajar.
(2) Guru melakukan presensi. 
(3) Menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.
(4) Apersepsi, yaitu guru mengawali materi  pelajaran dengan 
mengadakan permainan kompak untuk memberi pengertian 
tentang bekerja dalam satu tim.
b) Kegiatan Inti
  Langkah penerapan metode role playing   adalah sebagai berikut.
(1) Mengkondisikan suasana kelas 
       Yaitu menjelaskan materi dan metode yang digunakan dalam 
pembelajaran.
(2) Pembentukan kelompok atau partisipan
        Dalam pembentukan kelompok siswa dibagi menjadi 4 sampai 
5 orang. Kelompok tersebut bisa dilihat pada tabel 17 pada 
siklus I. 
(3) Mengatur setting tempat dan latihan
       Dalam setting tempat, setiap kelompok bergerombol sesuai 
anggotanya dan duduk melingkar. Untuk latihan, siswa dapat 
melakukannya dengan berdiri maupun duduk.
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(4) Membagi skenario atau skrip yang materinya berbeda
      Materi yang dibuat dalam bentuk skrip berisi sub indikator dari 
indikator bekerja dalam satu tim. Berdasarkan indikator bekerja 
dalam satu tim berisi materi yaitu macam – macam karakter tim 
yang dinamis, komunikasi kelompok tim formal, nonformal, 
komunikasi dengan pelanggan dengan latar belakang yang 
beragam dan menangani kesalahpahaman antar budaya.
      Tabel 25. Materi skrip setiap kelompok
Kelompok Materi skrip yang diperankan
Kelompok 1 Komunikasi dengan pelanggan dengan latar belakang 
yang beragam dan menangani kesalahpahaman antar 
budaya
Kelompok 2 Karakter tim yang dinamis yang berfokus pada tujuan
Kelompok 3 Karakter tim yang dinamis yang berfokus pada opini
Kelompok 4 Karakter tim yang dinamis yang berfokus pada persamaan
Kelompok 5 Komunikasi dengan pelanggan dengan latar belakang 
yang beragam dan menangani kesalahpahaman antar 
budaya
Kelompok 6 Komunikasi dalam kelompok tim formal
Kelompok 7 Bekerja dalam satu tim
Kelompok 8 Komunikasi dalam kelompok tim nonformal
(5) Bermain peran di depan kelas
      Kegiatan bermain peran di depan dinilai oleh peneliti dan 
observer, baik dari sikap maupun gerakan yang dimunculkan. 
Kelompok satu per satu maju ke depan untuk memerankan skrip 
yang dibagikan. Tema dari skrip yang dimainkan adalah bekerja 
dalam satu tim. Peran yang dimainkan diantaranya adalah peran 
sebagai anak – anak pramuka yang mengikuti lomba sehingga 
dibutuhkan kerja sama tim yang baik, peran pelanggan dengan 
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penjaga, peran menjadi siswa busana, peran menjadi manager, 
sekretaris serta staf kantor, peran sebagai penjahit, resepsionis, 
desainer dan pelanggan dari luar negeri. 
(6) Berdiskusi dan Evaluasi
      Pada kegiatan terakhir setelah bermain peran, siswa yang 
mendengarkan diminta untuk bertanya atau memberi tanggapan, 
sedangkan siswa yang di depan menanggapi dan menjawab 
pertanyaan. 
(7) Memerankan kembali kelompok selanjutnya
(8) Diskusi dan evaluasi
(9) Penarikan kesimpulan dan berbagi pengalaman
       Membuat kesimpulan oleh masing – masing kelompok yang 
maju di depan.
c) Kegiatan Menutup Pelajaran
(1) Guru memberikan tes pilihan ganda kepada siswa untuk 
mengukur pemahaman dan pengetahuan siswa.
(2) Guru mengevaluasi hasil tes siswa berdasarkan lembar 
penilaian soal tes, sebagai hasil kesimpulan dari ketercapaian 
materi yang telah disampaikan.
(3) Guru menutup pelajaran dengan mengucapkan salam
          Pada tahap ini pengamatan dilakukan untuk mengetahui sikap dan 
keterampilan gerak siswa serta aktivitas siswa dalam proses 
pembelajaran dengan metode role playing. Pengamatan dilakukan 
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bersama-sama peneliti dan teman sejawat untuk mempermudah dalam 
pengamatan agar pengamatan lebih terfokus. Berdasarkan pengamatan 
pada proses pembelajaran siklus kedua setelah melalui perbaikan pada 
skrip yang berbeda terdapat perbedaan pada siklus pertama. Siswa 
menjadi lebih mengerti terhadap materi yang berbeda pada siklus I, 
Skrip yang disajikan berbeda dapat menghilangkan kejenuhan siswa,
sehingga perhatian siswa dapat terus terfokus pada materi berbeda serta
dapat meningkatkan keterampilan siswa dalam bermain peran. Waktu 
yang diberikan untuk bermain peran di depan yang lama juga 
berpengaruh terhadap pemahaman siswa, siswa menjadi lebih paham
terhadap materi yang diperankan sehingga proses pembelajaran menjadi 
lebih efektif. Hal ini berdampak pada peningkatan sikap dan 
keterampilan siswa di kelas berdasarkan penilaian afektif dan 
psikomotor serta peningkatan pada hasil belajar siswa selama 
pembelajaran berlangsung. Adapun hasil peningkatan penilaian sikap 
siswa adalah meningkat, meskipun masih dalam kategori cukup baik, 
tetapi rata – ratanya meningkat. Aktivitas belajar siswa juga meningkat 
20% menjadi 94% dengan 14 indikator ketercapaian.
Tabel 26. Data Pengamatan Aktivitas siklus II
No. Nama Siswa TOTAL 
PROSENTASE
%
1 Ajeng Arvinayati 12 80
2 Aming Riyanti 13 87
3 Anik Fatmawati 15 100
4 Anis Fitriani 15 100
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5 Anna Anjarwati 15 100
6 Aprilia Eka Ratnasari 14 93
7 Aprilia Widi Astuti 14 93
8 Apriyani Fatmaningrum 14 93
9 Dewi Setiyaningsih 15 100
10 Erni Yuniatun K 12 80
11 Fatimah 15 100
12 Fitri Nurul Khusnaini 15 100
13 Isti Dwi Yuliani 15 100
14 Fitriyani 12 80
15 Kiki Aryuningtyas 14 93
16 Lastri Wulan S 14 93
17 Lia Anggraeni 15 100
18 Lina Febriyanti 14 93
19 Mima Apriyani 13 87
20 Mujibaiti Rahman 15 100
21 Murni Setiyawati 14 93
22 Mutia Kurania 15 100
23 Noviyati 14 93
24 Nurmalia Annafi 14 93
25 Renni Fitriani 13 87
26 Rosliana 15 100
27 Safitri 15 100
28 Septianingsih 13 87
29 Siti Lu'lu'ul 13 87
30 Siti Ma'rifah 15 100
31 Sulistyaningsih 15 100
32 Sri Wahyuni 13 87
33 Umi Eka Setyo 15 100
34 Utari 14 93
35 Widayatri 13 87
36 Widyastuti 15 100
37 Yatiningsih 13 87
38 Yuli Astutik 14 93
39 Yuliana Lestari 15 100
14 94
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Tabel 27. Data Penilaian Aspek Afektif Siklus II






























           Pada kegiatan pendahuluan skor afektif siswa mencapai rata –
rata 3,6 sampai 3,7. Pada kegiatan pelaksanaan skor afektif siswa 
mencapai 3,9 hampir masuk kategori baik. Sedangkan pada kegiatan 
penutup skor afektif siswa mendapat skor rata – rata 3,9.
          Pada penilaian psikomotor, siswa juga mengalami peningkatan 
dari siklus sebelumnya. Pada kegiatan pendahuluan yaitu apersepsi nilai 
siswa meningkat dengan skor rata – rata 4,4 sampai 4,2 dan masuk 
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dalam kategori baik. Sedangkan pada kegiatan pelaksanaan meningkat 
dengan skor rata – rata 4,3 sampai 4,4 dan masuk dalam kategori baik.
Penjelasan tersebut dapat dilihat pada tabel di bawah ini :
Tabel 28. Data Penilain Aspek Psikomotorik Siklus II

















          Penjelasan data di atas merupakan data deskriptif yang diperoleh 
melalui lembar observasi. Data hasil belajar diperoleh berdasarkan ranah 
afektif yang dilihat dari perilaku siswa selama proses pembelajaran 
berlangsung dengan menggunakan lembar observasi berdasarkan 
tahapan afektif, ranah kognitif dilihat berdasarkan nilai yang diperoleh 
siswa melalui tes pilihan ganda, dan ranah psikomotor yang dilihat 
melalui lembar observasi yang sesuai dengan tahapan psikomotor. 
          Hasil penilaian yang diperoleh siswa pada masing-masing aspek 
dapat dilihat pada lampiran, pada siklus kedua pencapaian skor 
meningkat sesuai yang diharapkan. Pada siklus kedua nilai rata-rata hasil 
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belajar siswa meningkat 12,1% dari nilai rata-rata siklus pertama 73,46 
menjadi 81,54 pada siklus kedua, yang dapat dilihat pada daftar nilai 
berikut ini:












Siklus I ke 
Siklus II
1 Ajeng Arvinayati 80 60 80 33%
2 Aming Riyanti 75 75 85 0%
3 Anik Fatmawati 65 75 90 6%
4 Anis Fitriani 80 75 80 13%
5 Anna Anjarwati 55 70 85 14%
6 Aprilia Eka Ratnasari 60 65 90 15%
7 Aprilia Widi Astuti 60 70 80 7%
8 Apriyani 
Fatmaningrum
75 75 70 -6%
9 Dewi Setiyaningsih 65 75 90 13%
10 Erni Yuniatun K 55 60 80 33%
11 Fatimah 80 80 85 0%
12 Fitri Nurul Khusnaini 85 75 90 6%
13 Isti Dwi Yuliani 60 85 80 -5%
14 Fitriyani 50 65 85 30%
15 Kiki Aryuningtyas 60 80 90 0%
16 Lastri Wulan S 65 75 80 0%
17 Lia Anggraeni 75 75 85 0%
18 Lina Febriyanti 65 75 90 0%
19 Mima Apriyani 65 60 80 33%
20 Mujibaiti Rahman 70 75 85 13%
21 Murni Setiyawati 60 70 90 14%
22 Mutia Kurania 75 75 80 6%
23 Noviyati 60 90 85 -11%
24 Nurmalia Annafi 75 75 90 13%
25 Renni Fitriani 60 75 80 13%
26 Rosliana 80 90 85 -5%
27 Safitri 85 85 90 5%
28 Septianingsih 60 70 80 21%
29 Siti Lu'lu'ul 55 65 85 23%
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30 Siti Ma'rifah 70 70 90 7%
31 Sulistyaningsih 65 70 80 14%
32 Sri Wahyuni 55 65 85 30%
33 Umi Eka Setyo 75 70 90 21%
34 Utari 75 70 80 28%
35 Widayatri 60 60 85 41%
36 Widyastuti 80 90 90 5%
37 Yatiningsih 65 80 80 0%
38 Yuli Astutik 70 75 85 13%
39 Yuliana Lestari 55 75 90 20%
Jumlah 2625 2865 3180 472,5%
Rata – rata 67,31 73,46 81,54 12,1 %
          Berdasarkan nilai rata-rata tersebut, hasil belajar siswa pada 
siklus kedua dari 39 siswa menunjukkan nilai rata-rata (Mean) yang 
dicapai adalah 81,54, dengan nilai tengah (Median) yaitu  80, dan nilai 
yang sering muncul (Mode) adalah 80 dapat dilihat pada lampiran. 
Berdasarkan nilai yang disajikan pada tabel 23, hasil belajar siswa pada 
siklus kedua dari 39 siswa dapat dikategorikan pada tabel hasil belajar 
siswa sesuai dengan kriteria ketuntasan minimal berikut ini:            
Tabel 30. Data Hasil Belajar Kognitif Siswa Siklus Kedua Berdasarkan 
KKM
           Berdasarkan data pada tabel distribusi frekuensi hasil belajar
siswa pada siklus kedua, dari 39 siswa yang mengikuti pembelajaran 
pelayanan prima pada kompetensi bekerja dalam satu tim dengan 
Kategori Frekuensi Persentase




metode role playing kelas X Busana B dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa sesuai yang diharapkan, dimana seluruh siswa yang berjumlah 39
orang atau 100% telah mencapai kriteria ketuntasan minimal dan hasil
belajar mengalami peningkatan yang sangat baik ditunjukkan juga 
dengan nilai rata-rata kelas yang meningkat sebesar 12,1%, dimana 
pada siklus pertama nilai rata-rata kognitif yang diperoleh adalah 73,46 
dan pada siklus kedua meningkat menjadi 81,54. Sedangkan untuk 
ketercapaian nilai keseluruhan dari aspek kognitif, afektif dan 
psikomotor jumlah siswa yang lulus 61,5% dan bisa dilihat pada tabel 
berikut. 




















1 Ajeng Arvinayati 80 48 80 8 45 14 70 L
2 Aming Riyanti 75 45 71 7 41 12 64 TL
3 Anik Fatmawati 80 48 80 8 45 14 70 L
4 Anis Fitriani 85 51 81 8 41 12 71 L
5 Anna Anjarwati 80 48 71 7 48 14 70 L
6 Aprilia Eka Ratnasari 75 45 71 7 41 12 64 TL
7 Aprilia Widi Astuti 75 45 73 7 42 13 65 TL
8
Apriyani 
Fatmaningrum 70 42 72 7 43 13 62 TL
9 Dewi Setiyaningsih 85 51 79 8 43 13 72 L
10 Erni Yuniatun K 80 48 75 8 48 14 70 L
11 Fatimah 80 48 73 7 43 13 68 TL
12 Fitri Nurul Khusnaini 80 48 71 7 43 13 68 TL
13 Isti Dwi Yuliani 80 48 72 7 43 13 68 TL
14 Fitriyani 85 51 80 8 44 13 72 L
15 Kiki Aryuningtyas 80 48 74 7 43 13 68 TL
16 Lastri Wulan S 75 45 72 7 45 14 66 TL
17 Lia Anggraeni 75 45 75 8 43 13 65 TL
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18 Lina Febriyanti 75 45 74 7 44 13 66 TL
19 Mima Apriyani 80 48 78 8 48 14 70 L
20 Mujibaiti Rahman 85 51 80 8 44 13 72 L
21 Murni Setiyawati 80 48 77 8 46 14 70 L
22 Mutia Kurania 80 48 75 8 48 14 70 L
23 Noviyati 80 48 73 7 43 13 68 TL
24 Nurmalia Annafi 85 51 79 8 44 13 72 L
25 Renni Fitriani 85 51 78 8 43 13 72 L
26 Rosliana 85 51 80 8 44 13 72 L
27 Safitri 90 54 80 8 44 13 75 L
28 Septianingsih 85 51 79 8 42 13 72 L
29 Siti Lu'lu'ul 80 48 75 8 43 13 68 TL
30 Siti Ma'rifah 75 45 73 7 43 13 65 TL
31 Sulistyaningsih 80 48 74 7 48 14 70 L
32 Sri Wahyuni 85 51 80 8 42 13 72 L
33 Umi Eka Setyo 85 51 80 8 44 13 72 L
34 Utari 90 54 80 8 43 13 75 L
35 Widayatri 85 51 79 8 43 13 72 L
36 Widyastuti 95 57 76 8 42 13 77 L
37 Yatiningsih 80 48 73 7 42 13 68 TL
38 Yuli Astutik 85 51 78 8 42 13 71 L
39 Yuliana Lestari 90 54 80 8 41 12 74 L
3) Refleksi
          Sesuai dengan pengamatan yang dilakukan maka refleksi pada 
hasil belajar siswa pada siklus II adalah sebagai berikut:
a) Dengan tindakan melalui metode role playing dengan alat bantu 
skrip dalam penyampaian materi di kelas, maka guru tidak perlu lagi 
mendemonstrasikan materi bekerja dalam satu tim di depan kelas. 
Dengan demikian waktu guru yang biasanya dipakai untuk 
menjelaskan, bisa lebih efektif dengan langsung berdiskusi pada saat 
proses Tanya jawab setelah bermain peran. Guru lebih memberikan 
perhatian, bimbingan, arahan dan mengadakan pendekatan secara 
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langsung kepada siswa yang masih mengalami kesulitan dalam 
proses latihan drama. Interaksi guru dengan siswa terjalin lebih baik 
dan siswa tidak takut lagi bertanya dan merespon kepada guru 
tentang materi yang diajarkan oleh guru.
b) Dengan melakukan perbaikan pada tindakan melalui metode role 
playing mulai dari siklus I sampai siklus II, dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa pada kompetensi bekerja dalam satu tim.
            Berdasarkan hasil refleksi di atas, peneliti bersama teman 
sejawat dan guru menyimpulkan bahwa pembelajaran dengan metode 
role playing pada kompetensi bekerja dalam satu tim dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa. Pernyataan ini sesuai dengan 
pengamatan pada sikap dan keterampilan gerak selama proses 
pembelajaran menunjukkan hasil baik dan baik sekali. Data hasil belajar
kognitif siswa setelah dilakukan tindakan pada siklus kedua mengalami 
peningkatan sebesar 12,1%, dengan nilai rata-rata yang dicapai pada 
siklus pertama sebesar 73,46 dan pada siklus kedua meningkat menjadi 
81,54. Dari hasil ketercapaian nilai kognitif, afektif dan psikomotor 
61,5% sudah mencapai KKM.
         Dengan adanya peningkatan hasil belajar pada siklus kedua, 
sesuai dengan kriteria keberhasilan tindakan yang ingin dicapai yaitu, 
peningkatan ini sesuai dengan kriteria keberhasilan tindakan yang ingin 
dicapai. Jumlah peserta didik yang dapat mencapai kompetensi dasar 
minimal 75% dari jumlah instruksional yang harus dicapai tetapi pada 
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kenyataanya 61,5% siswa mencapai standar KKM. Dengan pencapaian 
hasil belajar lebih baik dari yang sebelumnya dan ditunjukkan pada 
hasil belajar bahwa 61,5% siswa sudah memenuhi kriteria ketuntasan 
minimal maka penelitian tindakan kelas ini belum mencapai sempurna
tapi karena dengan pertimbangan nilai kognitif yang sudah mencapai 
KKM penelitian tidak dilanjutkan pada siklus berikutnya, dan penelitian 
ini telah dianggap berhasil.
B. Pembahasan Hasil Penelitian
1. Penerapan metode role playing pada mata diklat pelayanan prima
            Penerapan metode role playing sudah berjalan pada siklus pertama dan 
kedua, pada siklus pertama siswa dibagi dalam kelompok kecil yang terdiri 
dari 4 – 5 orang dan dibagikan skrip. Siswa diminta berlatih, memainkan 
peran di depan kelas dan berdiskusi. Dalam siklus pertama siswa kurang 
memahami materi kelompok lain dan hanya terfokus pada materi skrip 
kelompoknya. Waktu untuk latihan juga kurang lama, sehingga terdapat 
kesalahan peran dan kurang hafal, banyak siswa yang masih malu untuk 
berekspresi di depan kelas, sehingga kurang kreatif dalam memerankan tokoh. 
Siswa juga kurang aktif bertanya dan memeberi respon. Berdasarkan hasil 
data tersebut peneliti yang berkolaborasi dengan teman sejawat dan guru 
pelayanan prima di SMK Ma’arif 2 Sleman merencanakan tindakan melalui 
metode role playing pada siklus kedua dengan perbaikan pada skrip yang 
berbeda dan penambahan waktu latihan. Pembelajaran dengan metode role 
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playing adalah pembelajaran yang menekankan kepada proses keterlibatan 
siswa secara penuh untuk dapat memahami materi yang dipelajari 
menggunakan permainan drama atau bermain peran. Sajian materi yang 
ditampilkan melalui skrip skenario, sehingga guru dapat efektif melakukan 
pembelajaran di kelas. Skrip yang berisi teori dan materi bekerja dalam satu 
tim yang menarik siswa. Proses pembelajaran dilakukan sebanyak dua siklus
yang dimulai dari pra siklus sebelum dikenai tindakan.
           Pada keterlaksanaan metode role playing siklus 1 yang terlaksana ada 
65 %. Sebagian tidak terlaksana karena guru kurang memahami sintak role 
playing, waktu yang kurang untuk bermain peran serta siswa yang belum 
sepenuhnya senang mengikuti role playing. Pada siklus 2 kegiatan yang 
terlaksana sebesar 95 %, ada satu kegiatan yang kurang diperhatikan oleh 
guru, yaitu menegaskan peranan. Guru menganggap siswa sudah mengerti dan 
yakin siswa bisa memerankannya. 
.
2. Peningkatan Hasil Belajar Pelayanan Prima pada materi Bekerja dalam 
satu tim dengan metode Role Playing dengan melihat aktivitas siswa dan 
ketercapaian hasil belajar 
          Data hasil belajar diperoleh dari observasi pertama berdasarkan ranah 
kognitif dilihat berdasarkan nilai yang diperoleh siswa melalui tes pilihan 
ganda. Nilai rata – rata kognitif pada tahap pra siklus adalah 67,31 yang 
masih di bawah standar KKM.
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Berdasarkan kriteria ketuntasan minimal yang telah ditetapkan, data 
tersebut menunjukkan dari 39 siswa yang mengikuti pembelajaran 
Pelayanan prima menggunakan metode yang digunakan oleh guru
menunjukkan bahwa siswa yang tuntas berjumlah 17 orang dan siswa yang 
belum tuntas berjumlah 22 orang. Hal ini menunjukkan bahwa hasil belajar 
siswa masih rendah terlihat pada nilai rata-rata kelas hanya 67,31 dan masih 
di bawah standart KKM yaitu 70. Sikap yang ditunjukkan oleh siswa masih 
kurang, siswa gaduh dan kurang memperhatikan penjelasan guru, siswa 
juga tidak aktif bertanya.
        Pengamatan dilakukan terhadap peningkatan hasil belajar pelayanan 
prima pada materi bekerja dalam satu tim dilakukan mulai dari pengamatan 
melalui lembar observasi dan penilaian tes pilihan ganda. Hasilnya adalah 
pada kegiatan pendahuluan, sikap siswa sudah cukup baik. Skor yang 
ditunjukkan pada observer 1 adalah 3,5 dan pada observer 2 adalah 3,5. 
Pada pelaksanaan sikap yang ditunjukkan juga sudah cukup baik. Pada 
proses pelaksanaan skor rata –rata siswa adalah 3,4 yang masuk dalam 
kategori cukup baik. Untuk bagian penutup, siswa juga bersikap cukup baik 
dengan skor rata –rata 3,6 sampai 3,7. 
           Pada penilaian psikomotor, peneliti juga menggunakan lembar 
observasi yang berisi beberapa indikator yang berhubungan dengan gerakan  
yang dinilai menggunakan lima tahapan psikomotor. Tahapan itu adalah 
gerakan reflek, gerakan dasar, gerakan persepsi, gerakan fisik dan gerakan 
terampil. Sedangkan indikator yang dinilai hanya ada dua yaitu pada 
pendahuluan dan pelaksanaan. Pada tahap pendahuluan rat
siswa mencapai 3,4 sampai 3,5
juga dengan  pelaksanaan, gerakan keterampilan siswa juga masuk kategori 
cukup baik denga
Aktivitas belajar siswa mencapai 74% dengan ketercapaian indikator ada 
11 butir.
            Pada aspek kognitif hasil nilai rata
menjadi 73,46 dan pada aspek psikomotor hasil n
masuk dalam kategori cukup baik. 
pada siklus pertama dengan tindakan melalui penggunaan metode 
playing yang digunakan guru pada pembelajaran pelayanan prima dapat 
meningkatkan hasil bel
atau 31 siswa sudah memenuhi kriteria ketuntasan minimal dan hanya 8 
siswa yang belum memenuhi kriteria ketuntasan minimal. Peningkatan 
yang terjadi pada siklus pertama menunjukkan bahwa sebagian besar sisw
dapat memahami materi yang disampaikan melalui penggunaan metode 
role playing. Pencapaian kriteria ketuntasan minimal pada siklus pertama 
dapat dilihat pada gambar grafik berikut ini:
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Selanjutnya bila dilihat dari semua ranah adalah sebagai berikut.
Tabel 32. Pencapaian kriteria hasil belajar ranah kognitif, afektif dan 
psikomotor
Uraian Kognitif Afektif Psikomotor
Ketuntasan 79,5% Cukup baik Cukup baik
Nominal rata -rata 73,46 3,5 3,4
        Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat bahwa dari aspek kognitif 
ketuntasan yang mencapai KKM ada 79,5% dengan rata – rata 73,46. Pada 
aspek afektif kriteria yang dicapai adalah cukup baik dengan nominal rata 
– rata 3,5 sedangkan pada aspek psikomotor nominal rata – rata 3,4 dan 
mencapai kriteria cukup baik. Apabila dilihat dari skor total ranah kognitif, 
afektif dan psikomotor yang Lulus ada 7 siswa dan yang tidak lulus ada 32
siswa.
                    Penelitian dilanjutkan pada siklus kedua, karena belum mencapai 
target yang ingin dicapai. Aktivitas siswa meningkat 20% menjadi 94% 
dengan ketercapaian indikator 14 butir. Adapun hasil peningkatan 
penilaian sikap siswa adalah meningkat, meskipun masih dalam kategori 
baik, tetapi rata – ratanya meningkat. Pada kegiatan pendahuluan skor 
afektif siswa mencapai rata – rata 3,6 sampai 3,7. Pada kegiatan 
pelaksanaan skor afektif siswa mencapai 3,9 hampir masuk kategori baik. 
Sedangkan pada kegiatan penutup skor afektif siswa mendapat skor rata –
rata 3,9. Faktanya bahwa pada indikator penilaian afektif siswa lebih 
banyak masuk pada tahapan 3 dan tahapan 4 yaitu menghargai dan 
mengatur. 
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    Pada penilaian psikomotor, siswa juga mengalami peningkatan dari 
siklus sebelumnya. Pada kegiatan pendahuluan yaitu apersepsi nilai siswa 
meningkat dengan skor rata – rata 4,4 dan masuk dalam kategori baik. 
Sedangkan pada kegiatan pelaksanaan meningkat dengan skor rata – rata 
4,3 sampai 4,4 dan masuk dalam kategori baik. Faktanya bahwa pada 
indicator penilaian psikomotor siswa lebih banyak masuk pada tahapan 
yang ke 4 dan 5 yaitu gerakan fisik dan gerakan terampil. Siswa lebih 
terampil dibandingkan dengan siklus pertama. 
Pada siklus kedua pencapaian skor meningkat sesuai yang 
diharapkan. Pada siklus kedua nilai rata-rata hasil belajar kognitif siswa 
meningkat 12,1% dari nilai rata-rata siklus pertama 73,46 menjadi 81,54
pada siklus kedua.         
Berdasarkan data hasil belajar dari 39 siswa yang mengikuti 
pembelajaran pelayanan prima dengan metode role playing dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa sesuai yang diharapkan, dimana 24 orang 
siswa telah mencapai KKM. Peningkatan ini sesuai dengan kriteria 
keberhasilan tindakan yang ingin dicapai yaitu, perubahan pengetahuan, 
sikap dan perilaku peserta didik setelah menyelesaikan pengalaman 
belajarnya. Jumlah peserta didik yang dapat mencapai kompetensi dasar 
minimal 75% dari jumlah instruksional yang harus dicapai. Dengan 
pencapaian hasil belajar lebih baik dari yang sebelumnya, maka penelitian 
tindakan kelas ini telah dianggap berhasil.
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Selanjutnya bila dilihat dari semua ranah adalah sebagai berikut.
Tabel 33. Pencapaian kriteria hasil belajar ranah kognitif, afektif dan psikomotor 
siklus kedua
Uraian Kognitif Afektif Psikomotor
Ketuntasan 100 % Cukup baik Baik
Nominal rata -rata 81,54 3,8 4,3
           Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat bahwa dari aspek kognitif ketuntasan 
yang mencapai KKM ada 100% dengan rata – rata 81,54. Pada aspek afektif kriteria 
yang dicapai adalah cukup baik dengan nominal rata – rata 3,8 sedangkan pada aspek 
psikomotor nominal rata – rata 4,3 dan mencapai kriteria baik. Apabila ketiga ranah 
tersebut ditabulasikan siswa yang tuntas hanya 61,5% dengan jumlah 24 siswa dengan 
rata – rata 70. 
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan
Berdasarkan data hasil penelitian, maka dapat diambil kesimpulan dari 
penelitian tindakan kelas adalah :
Penerapan dan Peningkatan Hasil Belajar Materi Bekerja Dalam Satu Tim 
dengan metode role playing berdasarkan aktivitas siswa  dan ketercapaian 
hasil belajar.
         Penerapan metode role playing sudah berjalan pada siklus pertama dan 
kedua, tahapannya yaitu mengkondisikan suasana kelas, pembentukan 
kelompok atau partisipan, mengatur setting tempat dan latihan, membagi 
skenario atau skrip yang materinya berbeda, bermain peran di depan kelas, 
berdiskusi dan evaluasi, memerankan kembali kelompok selanjutnya, diskusi 
dan evaluasi, penarikan kesimpulan dan berbagi pengalaman, selama proses 
performa, peneliti menilai sikap dan keterampilan  yang mereka tunjukan, 
guru memberikan tes pilihan ganda kepada peserta didik. Selama 
pembelajaran guru serta pengamat mengamati afeksi dan psikomotor siswa 
serta aktivitas siswa.
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         Hasil belajar siswa kelas X Busana B melalui metode role playing
pada materi bekerja dalam satu tim mengalami peningkatan pada setiap 
siklus. Hal ini dapat dibuktikan dengan peningkatan pencapaian kriteria 
ketuntasan minimal yang ditetapkan yaitu 70, dari 39 siswa pencapaian 
hasil belajar pada pra siklus 43,6% siswa atau 17 siswa sudah memenuhi 
kriteria ketuntasan minimal, dan pada siklus pertama setelah dikenai 
tindakan melalui metode role playing pencapaian hasil belajar kognitif 
siswa meningkat menjadi 79,5% siswa atau 31 siswa sudah memenuhi 
kriteria ketuntasan minimal  dan pada siklus kedua pencapaian hasil 
belajar kognitif siswa meningkat lagi menjadi 100% atau seluruh siswa 
sudah memenuhi kriteria ketuntasan minimal.
        Nilai afektif siklus pertama mencapai kriteria cukup baik dengan rata 
– rata 3,5 dan pada siklus kedua meningkat menjadi 3,8 dan masih masuk 
kriteria cukup baik. Nilai psikomotor siklus pertama rata – ratanya adalah 
3,4 dengan kriteria cukup baik dan pada siklus kedua meningkat menjadi 
4,3 dengan kriteria baik.  Aktivitas siswa dalam mengikuti pembelajaran 
juga mengalami peningkatan yaitu 20 % yang awalnya pada siklus I hanya 
74% menjadi 94%.
          Nilai keseluruhan dari ranah kognitif, afektif dan psikomotor pada 
siklus I hanya 7 siswa yang mencapai KKM dengan rata – rata 61. 
Sedangkan pada siklus kedua nilai keseluruhan meningkat menjadi 61,5 % 
mencapai KKM dengan nilai rata – rata 70 dan jumlah siswa 24 orang.
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B. Saran 
          Berdasarkan bukti empirik yang telah diperoleh, berikut disampaikan 
beberapa saran dalam upaya peningkatan hasil belajar siswa :
1. Guru disarankan pada pembelajaran mata pelajaran teori yang 
membutuhkan praktik langsung sebaiknya menggunakan metode 
pembelajaran yang dapat meningkatkan keaktifan anak dan mengurangi 
kejenuhan dalam belajar, sehingga proses belajar mengajar di kelas lebih 
efektif dengan cara mengajar guru yang lebih bervariasi. Selain itu, 
metode pembelajaran dapat memberikan rangsangan siswa untuk
mengikuti kegiatan belajar di kelas dan menumbuhkan keaktifan siswa 
untuk mengikuti pelajaran dari awal sampai akhir. Proses belajar mengajar 
yang baik tentunya ikut mempengaruhi hasil belajar siswa pada mata 
pelajaran tersebut.
2. Setelah menggunakan metode pembelajaran Role Playing hasil belajar 
siswa mengalami peningkatan. Oleh karena itu peneliti menyarankan agar 
guru dapat selalu menggunakan metode pembelajaran tersebut pada 
pembelajaran pelayanan prima sehingga siswa dapat dengan mudah 
memahami materi yang disampaikan. Sajian skrip dapat memberikan 
rangsangan siswa untuk bersemangat mengikuti kegiatan belajar mengajar 
dikelas menjadikan pembelajaran tidak membosankan.
3. Pada proses belajar mengajar di kelas guru harus selalu berinteraksi 
dengan siswa, karena dengan komunikasi yang baik tersebut dapat 
mencairkan suasana yang tegang. Siswa bisa lebih terbuka kepada guru 
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ketika menghadapi kesulitan dalam proses belajar mengajar dan 
sebaliknya guru juga bisa menanyakan kepada siswa mengenai isi materi 
yang telah diajarkan.
4. Guru disarankan dapat membangun suasana nyaman di kelas sehingga 
siswa juga nyaman untuk belajar.
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